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llegó el veranito!!! Y con él, el calor asfixiante, los nudos en 

la garganta cada vez que paseamos por la calle viendo una 

de las abundantes mujeres con tan, tan, tan poca ropa, y 
los dedos arrugados de tanto estar a remojo. Pero bueno, son esas 
pequeñas cosas las que nos recuerdan que aún seguimos vivos, pese a 
los intentos por remediarlo de toda clase de fundamentalistas árabes 
con mala leche, presidentes ceporros y/o con gatillo fácil (por no 
hablar de acento tejano), e hipócritas terroristas autóctonos que de 
verdad piensan estar haciendo algo por algún motivo diferente que el 
mantener las cuentas corrientes de los cuatro jefazos de la 
organización (y las suyas propias). Si es que el mundo está lleno de 
cabrones. En fin, qué se le va a hacer... esperemos que tarden unos 
años más -los más posibles- en terminar de joderlo todo (que lo 
harán). Ahora, tan sólo sentaros cómodamente, mirad a vuestro 
alrededor, tomaros las cosas con más calma (qué gran maestro 
nuestro genial Chico Costra), y planificaros un buen verano en el que 
pasarlo como nunca... Como dijo Bernard de Fontanelle, "No os toméis 
la vida demasiado en serio; de todas formas no saldréis vivos de 
ésta". Je,je.. hay que ver las sucias tretas a las que tenemos que 
acogernos algunas veces los redactores jefe faltos de ideas, para 
rellenar estas líneas cada mes. 
Finalmente, y para que no quede una sola treta a la que recurrir, 
quiero lanzar un fuerte abrazo a mi gran amigo Julio 
Valdenebro, el primero de mis inseparables en 
casarse... ¡¡Que lo disfrutes!! 
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Bueno, qué, ¿ya habéis visto todos 
DETONANTE 
no les haya gustado a todos por 
igual, lo que sí que seguro os 
molará más es Animatrix, el DVD 
cargadito de lo mejor de la 
animación japonesa de la que os 
ofreceremos un 
compleeeeeeetísimo reportaje el 
mes que viene. Mientras, para que 
EXE ER SS 
que poner nuestro CD en el 
ordenador (si es portátil, mejor 
que mejor, así podréis pa 
estar tumbaditos ñ 
EEN AER) 

-si sois más 
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con lo mejor de lo 
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E EOS 

número. 


El funcionamiento del CD es muy 
sencillo. Si dispones de W95 o superior 
sólo tendrás que introducirlo en tu 
lector y el menú de contenidos se 
desplegará ante ti sin que tengas que 


CENTER EN NN ES 1) 
no suceda, no pasa nada, la estructura 
en que se divide el CD es muy cómoda 
ONE 






















36 
38 














avances 


Yes Backers 
O6 Yun Biaze est 


acTUaliDaD 
en PORTADA 


Macross pus 


a FONDO 


Disimon Prontier 


REPORTA Jes 

Saión pel cómic pe Barceiona 
30 Hen Tsuruta 
34 la uscoria pe 10s YakHuzas 


Entrevista 
34L-NeT 


Reseñas 
sidaM DUNK 
42 DIS CHaras 
45 la Rosa pe Versanes 
47 Bvanseuon 
49 Kana para recornar 


Recorpamos 
Raixa 


9eNeRación OTAKU 
PORO ABIERTO 

55 CORREO. fanzmerama 

58 £l aRTISTa DeL mes 

J-MUSIG 


gscaiator Recoros 


VIDEO Juegos 
naruto 


un DEeScanso 


HULK 








en PORTaDa 


MACROSS PLUS 

Para aquellos que llevamos cierto tiempo 
en el mundillo, Macross Plus es un 
símbolo, un símbolo de cómo se hacían 
las cosas antes, y cómo se hacen ahora. 
¡Al fin podemos disfrutar del resto de 
episodios de ésta hasta ahora inconclusa 
saga! Os podemos asegurar que la espera 
ha merecido la pena. Macross Plus es de 
lo mejor que hemos visto. Leed, leed... 
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uántas veces perdiste 

o te robaron cosas 

que te gustaría recu- 
perar? Pues bien, si vivie- 
ras en el mundo de Yuya 
Aoki y Rando Ayamine 
podrías lograrlo. Para ello, 
tendrías que ir a un bareto 
del Shinjuku de Tokyo lla- 
mado “Honky Tonk” y pre- 
guntar por Ginji Amano y 
Ban Mido, los “héroes” de 
Get Backers. 


La historia comienza con los 
protagonistas, que pasarán el 
resto del episodio tratando de 
recuperar el objeto, que 
resultará haber sido robado 
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por un policía de moral dudo- 
sa a quien los chicos darán su 
merecido. Desde este primer 
capítulo, los personajes dan a 
conocer sus habilidades espe- 
ciales: Ginji tiene la capaci- 
dad de dominar la energía 
eléctrica, y Ban tiene el don 
del “Jagan”, que consiste en 
hacer alucinar durante un 
minuto a quien lo mire a los 
ojos (y parece que sólo 
puede hacerlo una vez por 
día). El hecho de que el obje- 
to (en este caso, el gatito de 
juguete) haya sido robado 
por un policía, nos muestra 
algo que va a mantenerse -a 
veces de soslayo- en los epi- 


Título original: 


Creadores: 
Director: 


Diseñador de personajes: 


El primer episodio del anime salió al aire 
en Japón el 5 de octubre de 2002 por la 
cadena TBS. 


sodios siguientes: una suerte 
de crítica social, que nos va a 
mostrar las miserias de la 
recesión económica, la 
corrupción de policías y agen- 
tes del gobierno y el proble- 
ma siempre presente de la 
Yakuza. Esta crítica es poco 
frecuente en el anime masi- 
vo, y menos frecuente aún en 
el género que nos ocupa. 

Y ya que hablamos de géne- 
ro, a Get Backers le queda 
bien la etiqueta de shonen. 
Los personajes son adoles- 
centes y piensan y actúan 
como tales; la serie no puede 
clasificarse como acción ni 
comedia aunque tiene ele- 
mentos de las dos; tiene un 
sentido del humor bastante 
efervescente (con secuencias 
de superdeformed), que pone 
pausas narrativas; y se vis- 
lumbran algunos temas clási- 
cos de la fantasía de aventu- 
ras. Receta del shonen segui- 
da al pie de la letra. 








Básicamente, la historia gira 
alrededor de la capacidad de 
Ginji y Ban de recuperar 
objetos perdidos o robados, 
según ellos “con casi 100% - 
de efectividad”. 

Esta tarea los va a llevar a 
embarcarse en situaciones 
que desencadenarán conflic- 
tos en los que los chicos 
deberán desplegar sus facul- 
tades especiales. 

A partir del tercer episodio, 
van a aparecer algunos per- 
sonajes que luego tomarán 
mucha relevancia, y empie- 
zan a teñir de interés una 
trama que al final del segun- 
do capítulo parece estar 
estancada. Ellos son “los 
Transportadores”: una chica, 
Himiko Kuno o Lady Poison 
(que tiene una historia ante- 
rior con Ban); y Kurudo 
Akabane o Jeckyll, el perso- 
naje más oscuro e interesan- 
te hasta el momento (un 
extraño cruce entre Wolverine 
y Alucard de Hellsing). 
Alrededor de ellos parece que 
girará buena parte de la 
trama del serial. Para confir- 
marlo, son recurrentes los 
flashback que nos dan a 
entender una densa historia 
anterior entre los ahora ene- 
migos Ban y Himiko. Con los 
flashback también nos vamos 
a enterar de un pasado “pan- 
dillero” de Ginji, que uno no 
esperaría, viendo lo buenito 
que parece ahora. 

Para concluir, podemos decir 
que aunque la serie no mues- 
tra nada ni demasiado nove- 
doso ni demasiado atrapante 
en los primeros capítulos, tira 
algunas líneas que, bien des- 
arrolladas, pueden llevar a la 
serie a ser un buen exponen- 
te del género. Vale la pena 
seguir viéndola. 


Hay una marcada diferencia 
entre las personalidades de 
los protagonistas: Ban es 
quien lleva la voz cantante, 
quien manda, porque es más 
inteligente, más frío y calcu- 
lador que Ginji. 

Este, por el contrario, es ale- 
gre e ingenuo. Mientras Ban 
desconfía de (casi) todo el 
resto, Ginji se muestra ami- 


gable y quizá mucho menos 
poderoso de lo que es. 
Aunque hay algo que -por lo 
menos en los primeros episo- 
dios- nos va a dejar pensan- 
do si realmente Ginji es tan 
bueno, ya que su pasado es 
por lo menos turbio. 

Como buena buddy movie 
-película de compis- los per- 
sonajes centrales son opues- 
tos diametralmente y se 
complementan, incluso 
estéticamente. 

La postura de Ban es des- 
afiante, al estilo de Sanosuke 
de Kenshin, distante de la 


mucho más abierta y graciosa 
de Ginji, más comparable a 
Hideki de Chobits. 


Get Backers es estéticamente 
contrastante entre escenas 
oscuras y con destellos de 
neón (suerte de cyberpunk 
urbano) y luminosos cuadros 
al estilo de algunas adapta- 
ciones de Clamp. 

Usan colores plenos y fuertes. 
La animación es tradicional, 
sin recursos CGI o 3D en 


general. Por momentos, la 
estética del bar “Honky Tonk”, 
donde tienen el centro de 
operaciones nuestros perso- 
najes, recuerda a ciertas 
escenas de Cowboy Bebop, 
por el manejo de luces y 
sombras y la música de fondo 
(eminentemente saxo, aun- 
que claro, sin la brillantez de 
las OST de Cowboy). 

Como gran parte del anime, 
Get Backers es una adapta- 
ción del manga anterior, 
publicado en la Shonen 
Magazine Comics de editorial 
Kodansha. 











l acabar Rurouni 

Kenshin, los aficiona- 

dos al manga del 
samurái querían más, pues 
28 tomos les sabían a 
poco. Muchos buscaron 
alternativas: algunos pro- 
baron con otras historias 
de samuráis, otros releye- 
ron el manga y muchos 
también vieron las ovas de 
seisouhen, que retoma- 
ban la historia justo donde 
acababa el manga y mos- 
traban el verdadero final 
de la serie. 


Pero también hubo quien se 
fijó -la mayoría, hablemos 
claro- en el autor del manga, 
un “tal” Nobuhiro Watsuki. 
Cuando el dibujante anunció 
que iba a publicar un nuevo 
manga, sus seguidores no 
pudieron contener una 
pequeña sonrisa, pues si la 
obra rayaba al mismo nivel 
que la de Kenshin y sus ami- 
gos, la calidad estaba asegu- 
rada. Pero la cosa resultó un 
poco diferente a lo que se 
esperaba. ¿Queréis saber el 
porqué? 


Poco después de finalizar su 
anterior manga, Nobuhiro 
Watsuki se puso manos a la 
obra para que su nuevo pro- 
yecto viera la luz cuanto 
antes. Pero esta vez quería 
hacer algo que le gustase de 
verdad, sin necesidad de 
tomar datos reales de la his- 
toria nipona como referencia. 
Tampoco quería que el prota- 
gonista fuese ya todo un 
héroe y que además tuviese 
tanto éxito entre el público 
femenino (que no fuese un 
guaperas, por decirlo de otra 
manera 2-1). Quería que el 
protagonista tuviese aún 


mucho camino por recorrer 
para hacerse más fuerte. Algo 
diferente en definitiva, vaya. 
Así nacía Gun Blaze West, 
una obra ambientada en el 
oeste americano y donde el 
protagonista es un niño que, 
eso sí, es todo un maestro 
manejando la pistola. Por lo 
tanto, los combates entre pis- 
toleros, las vestimentas 
vaqueras y los desiertos 
están a la orden del día. Cabe 
decir que la temática que eli- 
gió el autor para su nuevo 
manga no fue del agrado de 
los sorprendidos aficionados, 
lo que en parte dice mucho 
de sus discretas ventas. Pero 
todos sabemos que la temáti- 
ca no tiene nada que ver: 
Trigun, sin ir más lejos, 
posee una ambientación 
parecida y su calidad y éxito 
es innegable. Watsuki incluso 
llegó a viajar a Estados 
Unidos para lograr captar la 
esencia de ese oeste ameri- 
cano que hemos visto en tan- 
tas y tantas películas y lograr 
transmitirlo a través de sus 
páginas. 


Gun Blaze West nos traslada 
al Winston Village de 1879, 
Illinois, un lugar situado 
entre el este y el oeste ame- 
ricano. Todo empieza con un 
pequeño prólogo donde pode- 
mos apreciar a nuestro prota- 
gonista, Viu Bannes, que con 
tan sólo 9 años ya sueña con 
llegar a ser el más fuerte, el 
mejor pistolero de todos los 
tiempos -cualidades desde 
luego no le faltan-. Siendo 
tan pequeño, conoce a 
Marcus Homer, su maestro y 
amigo, pero por desgracia le 
perderá al cabo de poco tiem- 
po. Este le proporcionará la 
pistola, la brújula y el mapa 


GUN BLAZE WEST 
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para llegar al Gun Blaze 
West, una ciudad soñada por 
todos los pistoleros...Pasado 
un tiempo, nuestro héroe, 
ahora con 14 años, emprende 
un largo viaje para llegar al 
sitio soñado. Una gran aven- 
tura en la que conocerá a 
nuevos amigos (como Colice, 
clavadita a Misao de Rurouni 
Kenshin) y por supuesto a 
temibles enemigos. 

A Viu no le falta valor: su 
lema es “disparar y luego 
hacer las preguntas”, una jus- 
ticia que él mismo no tarda 
en impartir con su pistola. No 
es arriesgado afirmar que 
Gun Blaze West sigue el 
patrón típico de cualquier 
shonen: tenemos al protago- 
nista, un chico fuerte que 
poco a poco va conociendo a 
sus amigos (que también 
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poseen unas habilidades des- 
tacables), enemigos superpo- 
derosos y mucha, mucha 
acción. Hay quien ha 

llegado incluso a comparar la 
serie —por desarrollo y perso- 
najes básicamente- con One 
Piece, la otra gran serie que 
pega fuerte en Japón. Pero 
eso no significa que éste sea 
un shonen más. 

Watsuki ha conseguido man- 
tener en esta serie todo su 
dinamismo en el dibujo y esa 
capacidad narrativa que le 
hace único: las escenas de 
lucha son increíbles, pero los 
personajes cometen errores 
humanos. 

Si creíais que la auténtica 
belleza visual tan sólo se 
podía conseguir en la lucha 
con espadas, esperad a ver lo 
que se puede llegar a hacer 


d 
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con todo tipo de armas de 
fuego: espectaculares duelos 
de pistoleros con algunos 
toques tecnológicos. La histo- 
ría es cuando menos intere- 
sante y amena, y pese a que 
lo pueda parecer en un prin- 
cipio, original. 


Cierto es, que a muchos afi- 
cionados les ha gustado más 
Rurouni Kenshin, ya sea por- 
que les atraía más la temáti- 
ca ambientada en el Japón de 
los samuráis, les caía mejor 
su protagonista o simplemen- 
te porque las aventuras del 
espadachín contenían un poco 
más de romanticismo. Y aun- 
que Gun Blaze West no ha 
funcionado comercialmente 
como se esperaba, se le ten- 


dría que conceder, por lo 
menos, una oportunidad. La 
obra contiene los “toques” 
Watsuki, conserva tanto su 
dibujo (algo más evoluciona- 
do, eso sí) como su típico 
humor en las viñetas, lo cual 
agradecerán sus seguidores. 
Quizá muchos esperaban 
aventuras similares a las de 
Kenshin y sus amigos, pero 
GBW es única y tiene su pro- 
pio espíritu. 

Está claro que los verdaderos 
fans del mangaka, entre los 
que me incluyo, no dudarían 
ni un segundo en comprarlo 
si se pusiera a la venta en 
nuestro país, si es que no se 
han hecho ya con algún 
ejemplar de importación ¿La 
veremos por aquí algún día? 
Como siempre, las editoriales 
tienen la última palabra. 
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no de los nombres más importantes en el mundo del anime es sin duda MACROSS. 

A lo largo de los años, desde que en 1982 se emitiera el primer episodio de 

Macross, se han sucedido diferentes. En estas páginas vamos a dar un repaso a 
las diferentes sagas de Macross que han ido apareciendo hasta el momento, detenién- 
donos con mayor detalle en Macross Plus, ya que en breve verá la luz en España de la 
mano de Selecta Visión en formato DVD. 


El análisis irá en orden cronológico respetando el orden en el que han ido apareciendo las dife- 
rentes continuaciones de Macross. Así que prepararos para un apasionante recorrido por el uni- 
verso Macross. 


El día 3 de octubre de 1982 la televisión japonesa comenzó a emitir la serie The Super 
Dimension Fortress Macross más conocida como Macross a secas. La historia comienza el 1 de 
julio de 1999 con la colisión de una enorme nave alienígena en la tierra, concretamente en 


South Ataria Island, Japón. 
Rápidamente, las Naciones 
Unidas se ponen a investigar 
los restos de la nave y con- 
cluyen que se trata de una 
nave de guerra alienígena 
cuyos tripulantes debían ser 
de un tamaño cinco veces 
mayor que los humanos. Así 
pues, se llega a la conclusión 
de que lo mejor que se puede 
hacer es prepararse para un 
posible ataque extraterrestre 
y para ello deciden recons- 
truir la nave a la que dan el 
nombre de Super Dimension 
Fortress-1 (SDF-1) también 
conocida como Macross. 
Aprovechando los conoci- 
mientos tecnológicos que los 
humanos adquieren al inves- 
tigar la nave, se empiezan a 
fabricar nuevas armas de 
combate para hacer frente a 
los temidos gigantes. Sin 
duda, el mayor exponente de 
estas nuevas armas son las 
famosas valkyrias, que no 
son más que cazas de com- 
bate de estructura variable 
para poder combatir en multi- 
tud de situaciones (atmósfera 
terrestre, espacio, cuerpo a 
cuerpo...), vulgarmente, 
podríamos decir que son 
aviones que se transforman 
en robots. Estas valkyrias son 
toda una eminencia del anime 
de mechas y han influenciado 
a multitud de dibujantes pos- 
teriormente. 

El 7 de febrero del año 2009 
la reconstrucción de la nave 
ha llegado a su fin y todo 
está preparado para su des- 
pegue. Es justo en este 
momento cuando aparece el 
principal protagonista de la 
historia, Hikaru Ichijo, un 
piloto amateur al que no se le 
ocurre otra cosa que montar 
un espectáculo acrobático con 
su avioneta en el momento 
del lanzamiento del SDF-1. 
Subsanado el incidente, todo 
parece muy tranquilo y listo 
para que la ceremonia siga su 
curso, pero justo en ese 
momento una flota de naves 
alienígenas surge del hiperes- 
pacio en la órbita terrestre. 
Se trata de unos extraterres- 
tres denominados zentradis 
cuyo objetivo es hacerse con 
el control del SDF-1, ya que 
por lo visto contiene informa- 
ción acerca de una raza 
denominada protocultura, 
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responsable de la creación de 
los zentradis y de los huma- 
nos. Al instante, el dispositivo 
de defensa del SDF-1 se acti- 
va y el cañón principal de la 
nave empieza la cuenta atrás 
apuntando a la flota enemiga 
sin que la tripulación del SDF- 
1 pueda hacer nada. El cañón 
se dispara y destroza una de 
las naves enemigas, en ese 
momento empieza la guerra 
entre humanos y zentradis 
denominada Space War 1, en 
torno a la cual se desarrollará 
“la trama principal de la 
historia. 
Hikaru entrará a formar parte 
de la armada terrestre (UN 
SPACY) por recomendación 
de su amigo y piloto militar 
Roy Fokker, para llegar a ser 
uno de los mejores pilotos del 
ejército terrícola junto a 
Maximilian Jenius (Max), un 
joven piloto asignado a su 
escuadrón que acabará con- 
virtiéndose en el mejor piloto 
de la UN SPACY, deleitándo- 
nos a todos con sus especta- 
culares maniobras a bordo de 
su valkyria. Como antítesis a 
Max, en el ejército zentradi, 
tenemos a Milia Fallyna, una 
mujer zentradi que rivalizará 
con él en cuanto a habilida- 
des a la hora de pilotar cazas 
de combate. 
En un principio, ambos pilotos 
serán rivales pero curiosa- 
mente acabarán enamorándo- 
se y casándose. Otro de los 
personajes principales de la 
historia es Lynn Minmay, una 
joven cantante de la que 
Hikaru caerá locamente ena- 
morado y que, con sus can- 
ciones, jugará un papel deci- 
sivo en el desenlace de la 
guerra. Posteriormente, 
Hikaru conocerá a Misa 
Hayase, capitana del SDF-1, 
con la cual entablará una pro- 
funda amistad que acabará 
desembocando en algo más 
profundo, formándose así un 
complejo triángulo amoroso 
entre Minmay, Hikaru y Misa 
que no se resolverá hasta el 
último momento de la serie, 
momento en el que también 
llegamos al desenlace de la 
guerra entre humanos y zen- 
tradis. 
Macross supuso toda una 
revolución en la animación 
japonesa en los años 80 al 
estilo de Evangelion en los 90 


y son muchos los factores 
que contribuyeron a esto. La 
animación en Macross es muy 
buena, teniendo en cuenta 
que es una serie de principios 
de los 80 cuando no existían 
técnicas tan modernas como 
las que usan hoy en día 
muchos estudios de anima- 
ción. Las escenas de combate 
aéreo de Macross eran inédi- 
tas hasta la fecha y causaron 
una gran sensación. El diseño 
de personajes corrió a cargo 
del genial Haruhiko Mikimoto 
y el diseño de los mechas fue 
cosa de Kazutaka Miyatake y 
Shouji Kawamori. 

Otro aspecto importante en 
Macross es que, pese a ser 
una serie que principalmente 
narra los acontecimientos de 
una guerra, quizás lo menos 
importante sea esa guerra y 
lo que realmente engancha al 
espectador es la trama amo- 
rosa que une a los protago- 
nistas de la serie ya que 
siempre está en movimiento 
y no se sabe bien cómo aca- 
bará hasta el final. 

Por último, cabe destacar en 
Macross lo que muchos califi- 
can como lo mejor de la 
serie, me refiero a su música. 
La banda sonora de Macross 
está compuesta por espléndi- 
das piezas instrumentales 
(BGMs) así como maravillosos 
temas vocales (quizás hoy en 
día suenen un poco retro 
pero en su día fueron un 
bombazo en las listas de ven- 
tas japonesas). 

La mayoría de los temas 
vocales están interpretados 
por Lynn Minmay (Mari Ijima) 
y hay un sinfín de CDs que 
recopilan la música de 
Macross. 

Así pues, toda saga de 
Macross no está exenta de 
esta tríada compuesta por 
valkyrias, triángulo amoroso, 
y música. 


Hay mucha gente que, equi- 
vocadamente piensa que 
Macross y Robotech son la 
misma serie. La verdad sobre 
el tema es que un estadouni- 
dense llamado Carl Mazeck se 
quedó alucinado al ver 
Macross y pensó que sería 
una buena idea llevar la serie 
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a las pantallas de los ameri- 
canos. El problema es que 
Macross no tenía el número 
mínimo de episodios como 
para que una serie se emitie- 
ra a nivel nacional por televi- 
sión en los Estados Unidos 
(Macross tiene 36 episodios). 
Así que Carl Mazeck, ni corto 
ni perezoso, cogió dos series 
de estética similar a Macross, 
las mezcló, las puso a conti- 
nuación de los 36 episodios 
de Macross y se sacó de la 
manga el refrito que es 
Robotech. El resultado final 
acabó siendo un reflejo de 
Macross bastante deslucido, 
ya que entre otras cosas se 
cambian todo tipo de nom- 
bres (el término protocultura 
ni se acerca a lo que en reali- 
dad significa) incluidos los de 
algunos de los personajes. Se 
eliminan partes del guión y se 
añaden otras nuevas (que 
acaban desconcertando al 
espectador), también hay 
escenas cortadas por la cen- 
sura americana, y lo que es 


peor, no se respetó la banda 
sonora de la serie en lo más 
mínimo. La música de fondo e 
instrumental de Robotech 
tiene un pase, pero los temas 
vocales son para rasgarse las 
vestiduras. En Macross, 
Minmay tiene un amplio 
repertorio de canciones que 
va alternando a lo largo de 
toda la serie y su voz es toda 
una delicia, en cambio, en 
Robotech se van repitiendo 
no más de tres o cuatro can- 
ciones y se hacen muy pesa- 
das. 

Los diálogos de los persona- 
jes se cambiaron en muchas 
escenas, hasta el punto de 
que por ejemplo cualquier 
parecido de los diálogos del 
último episodio de Robotech 
con los del original Macross 
es pura coincidencia. 





La POÑCU 
El 7 de julio de 1984 se 
estrenó la película The Super 





Dimension Fortress Macross 
the Movie: Do You Remember 
Love? que no es más que la 
serie Macross condensada en 
dos horas de película con 
alguna que otra variación 
argumental. 

La historia es básicamente la 
misma que en Macross pero 
cambiando algunos hechos y 
situaciones y los protagonis- 
tas son prácticamente los 
mismos. La calidad gráfica de 
la película es asombrosa para 
su época. La pareja 
Mikimoto-Kawamori funcionó 
a la perfección. Mikimoto se 
superó a sí mismo en el dise- 
ño de personajes, también 
renovó el vestuario de los 
personajes dotándoles de uni- 
formes mucho más atractivos 
que en la serie. En cuanto a 
los mechas, Kawamori (que 
también se encargó de la 
dirección del filme) cumplió 
con su trabajo a la perfec- 
ción, consiguiendo una belle- 
za en los diseños de las 
valkyrias impresionante. 














Respecto a la banda sonora, 
aparte de utilizar piezas ya 
compuestas para la serie, se 
incluyeron nuevos temas ins- 
trumentales y vocales de 
gran calidad sin los cuales la 
película no sería la misma. 
Sin duda Do You Remember 
Love? es ya uno de los clási- 
cos del anime, imprescindible 
para cualquier fan de la ani- 
mación japonesa y de la ani- 
mación en general. 

En España, Chiquivideo editó 
hace ya algunos años la pelí- 
cula doblada al castellano, 
pero lamentablemente el 
doblaje era pésimo y si uno 
se pone a verla acaba por no 
enterarse de nada, ya que 
hay multitud de errores y 
contradicciones. 





Flash Back 

Esta mini-película de 30 
minutos de duración llamada 
originalmente The Super 
Dimension Fortress Macross: 
Flash Back 2012 es una espe- 
cie de tributo a Lynn Minmay. 
En ella se recogen multitud 
de escenas de la serie y de la 
película montadas sobre un 
fondo musical a base de can- 
ciones de Minmay que nos 
recuerdan los momentos más 
importantes de Macross. 
También incluye metraje con 
animación nueva, concreta- 
mente al principio y al final. 
En las nuevas escenas de ani- 
mación nos encontramos en 
el año 2012 (de ahí el título 
de la película) y podemos ver 
a Minmay dando un concierto 
en Macross City para despedir 
al SDF-2 (llamado también 
Megaroad-01), que se dispo- 
ne a abandonar la Tierra para 
llevar a cabo una misión de 
colonización de otros mundos 
con el fin de preservar la raza 
humana. La capitana del 
SDF-2 es ni más ni menos 
que Misa Hayase y el jefe de 
escuadrón de las valkyrias de 
dicha nave es nuestro amigo 
Hikaru. Se hace un recordato- 
rio a los orígenes de Minmay 
cuando abandona la casa de 
sus padres con el objetivo de 
dedicarse al espectáculo y se 
embarca en la Macross. Y 
finalmente la vemos a bordo 
del SDF-2, en el cual se 
embarca con el fin de llevar 
su voz más allá de la Tierra 
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en compañía de Hikaru y 
Misa. 

En esta película la única 
novedad que tenemos son 
unos diez minutos de nueva 
animación pero que aunque 
sólo sea por eso merece la 
pena, ya que de nuevo 
Haruhiko Mikimoto nos delei- 
ta con un diseño de persona- 
jes de lo más atractivo. 


En el año 1992 se estrenó 
The Super Dimension Fortress 
Macross II: Lovers, Again, 
serie de seis OVAs que, pese 
a contar con Haruhiko 
Mikimoto en el staff del pro- 
yecto, se quedó en una histo- 
ria con pocos nexos de unión 
con la primera saga de 
Macross y que no estaba a la 
altura de las expectativas. Así 
que el Estudio Nue (autores 
de Macross) decidió excluir 
esta saga de la línea temporal 
de Macross, quedando como 
una historia en un universo 
paralelo al universo Macross. 
El argumento es muy similar 
al de la serie pero, pese a 
tener la tripleta mágica for- 
mada por valkyrias, triángulo 
amoroso y música, no llegó a 
triunfar. Lo mejor de Macross 
II es sin suda su música, que 
sí que está a la altura de lo 
que se esperaba. 

En España, Manga Films ha 
editado los seis OVAs recogi- 
dos en tres cintas de vídeo. 


En 1992 empezaron a salir a 
la venta los OVAs de Macross 
Plus, esta serie de 4 OVAs 
contó con un presupuesto 
muy elevado y la verdad 
cumplió a la perfección las 
expectativas que había levan- 
tado. El máximo responsable 
del proyecto fue Shouji 
Kawamori, toda una eminen- 
cia al hablar de Macross, y 
esta vez Haruhiko Mikimoto 
no se encargó del diseño de 
personajes, quizás sea este el 
punto más débil de Macross 
Plus pero el resto lo compen- 
sa. 

La historia empieza en el año 
2040, el conflicto con los zen- 
tradis ya está totalmente 
resuelto y los seres humanos 
han lanzado diferentes naves 


de colonización por todo el 
universo en busca de nuevos 
lugares donde desarrollar 
vida. El planeta Eden es uno 
de estos lugares y allí se 
encuentra la base militar de 
New Edwards donde se está 
llevando a cargo un proyecto 
para decidir qué tipo de 
nuevo caza (valkyria) susti- 
tuirá a los que se encuentran 
en uso actualmente. Hay dos 
empresas pujando en el pro- 
yecto para salirse con la 
suya, cada una con su mode- 
lo de valkyria respectivo. 
Tenemos a la Shinsei 
Industries con su YF-19 y a 
su rival General Galaxy con 
su YF-21. Los pilotos de prue- 
ba de los cazas son los prota- 
gonistas de la historia. Por un 
lado tenemos al alocado, 
irresponsable, y a la vez 
excepcional piloto Isamu Alva 
Dyson que pilota el YF-19. 

En el otro bando está Guld 
Boa Bowman que es mitad 
humano mitad zentradi y 
parece estar bastante más 
centrado que Isamu, Guld 
pilota el YF-21, 

Ambos pilotos habían sido 
amigos inseparables desde la 
infancia pero acabaron pele- 
andose y separándose. El 
motivo de esta separación no 
fue otro que Myung Fang 
Lone, amiga común de Isamu 
y Guld también desde su 
infancia a la que ambos pre- 
tendían, y con esto ya tene- 
mos nuestro triángulo amoro- 
so particular. El caso es que 
Isamu y Guld no sólo compe- 
tirán para conseguir que sus 
respectivos cazas salgan ele- 
gidos en el proyecto, sino que 
aprovecharán la situación 
para tratar de cerrar viejas 
heridas. 

Por si esto fuera poco, Myung 
se presenta en el planeta 
Eden, ya que es la represen- 
tante de Sharon Apple, una 
cantante virtual que tiene 
embelesada a toda la galaxia 
con sus canciones y precisa- 
mente está de gira por dicho 
planeta. Así pues la tensión 
entre Isamu, Guld, y Myung 
va aumentando considerable- 
mente a medida que se van 
sucediendo los reencuentros 
de los tres:amigos. Esto se 
refleja en los numerosos 
piques que tienen los dos 
pilotos en sus entrenamientos 
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con los cazas, hay escenas de 
lucha realmente impresionan- 
tes. Además, se han reprodu- 
cido fielmente las sensaciones 
que los pilotos experimentan 
dentro de la cabina al pilotar 
sus cazas y realizar manio- 
bras arriesgadas. 

No menos impresionantes son 
los conciertos de Sharon 
Apple, personaje que en un 
principio no parece ser muy 
importante pero que con el 
tiempo se le cruzará algún 
cable y jugará un papel 
determinante en el desenlace 
de la historia. 

Macross Plus es un punto y 
aparte en cuanto a animación 
se refiere, el elevado presu- 
puesto se hizo notar en este 
sentido y aparte de anima- 
ción tradicional, se incluyeron 
efectos especiales generados 
por ordenador que harán las 
delicias de cualquier aficiona- 
do. Para el diseño de las 
valkyrias se tomaron como 
modelo aviones existentes en 
la realidad, dotándolas si 
cabe de mayor realismo. 

En cuanto a la música, la 
banda sonora, que corre a 
cargo de Yoko Kanno, es 
excelente con piezas orques- 
tales realmente adecuadas a 
la dinámica de los OVAs, y los 
temas vocales de Myung y 
Sharon Apple no tienen des- 
perdicio. 

Podríamos decir que Macross 
Plus es la saga de Macross 
que más calidad técnica 
derrocha y es que hay 
momentos en los que uno 
cree estar metido en la pan- 
talla viviendo la acción perso- 
nalmente. 

Por otro lado, también es la 
saga que mayor aceptación 
ha tenido entre el público en 
general. Esto puede deberse, 
aparte de su innegable cali- 
dad, a que no hay excesivas 
referencias a la serie original 
de Macross por lo que la 
gente que no sepa nada de 
dicha serie puede ver perfec- 
tamente Macross Plus sin 
miedo a perderse ningún 
detalle. 

Otro aspecto diferenciador 
que tiene Macross Plus con 
respecto a las demás sagas 
es que aquí no tenemos el 
típico enfrentamiento entre 
los humanos y alguna raza 
alienígena, sino que el 


enfrentamiento es entre dos 
personas que están resenti- 
das por ciertos actos que 
cometieron en su pasado. 
Todos estos aspectos hacen 
de Macross Plus una obra que, sin 
salirse del género Macross, la 
hace diferente a las demás. 


Hasta la fecha, en España 
sólo se había editado el pri- 
mer OVA a través de Manga 
Films. Ahora Selecta Visión se 
dispone a lanzar esta serie de 
OVAs en formato DVD, lo cual 
hará las delicias de los aficio- 
nados a Macross. Esperemos 
que la edición esté a la altura 
de las expectativas que ha 
levantado y que se corrijan 
los fallos que desgraciada- 
mente nos estamos encon- 
trando últimamente en algu- 
nos de sus lanzamientos. Por 
lo pronto van por buen cami- 
no, pues nos han prometido 
que el audio español contará 
con un nuevo doblaje (el 
antiguo sólo existe para los 
dos primeros OVAs) en Dolby 
Digital 5.1 


Macross Plus, 
La Película 


Debido al éxito de los OVAs 
de Macross Plus, en septiem- 
bre del año 1995 se estrenó 
Macross Plus Movie Edition 
que no es más que un resu- 
men de los 4 OVAs en dos 
horas de película. Como 
novedad interesante cabe 
destacar que la película posee 
unos 20 minutos de anima- 
ción nueva de gran calidad, 
las escenas del final son 
mucho más espectaculares 
que las originales. Pese a ser 
la misma historia, hay ligeras 
variaciones en el orden en el 
que suceden los aconteci- 
mientos. Entre las novedades 
también hay una nueva can- 
ción de Sharon Apple. El 
resultado es bastante bueno 
y muy recomendable pese a 
haber visto los OVAs. 


Macross 7 


La última saga completa que 
hasta el momento tiene 
Macross es Macross 7, la cual 
consta de una serie de 49 
episodios, una película de 30 
minutos llamada 

Macross 7 the Movie: The 





Galaxy ¡is Calling Me!, y dos 
series de OVAs que son 
Macross 7 Encore, y Macross 
Dynamite 7. 

En Macross 7 el verdadero 
protagonista es la música, a 
lo largo de toda la serie la 
música está presente en 
todos y cada uno de los epi- 
sodios. La acción está situada 
a bordo de la nave Macross 
7, que es la séptima de las 
naves de colonización que 
partió de la Tierra en el año 
2038 con el objetivo de llegar 
al centro de la Vía Láctea. La 
Macross 7 está compuesta de 
dos partes: Battle 7 y City 7. 
La primera es, digamos, la 
parte militar de la nave y 
está comandada por nuestro 
viejo amigo Maximilian Jenius 
que ya está hecho todo un 
cuarentón pero se conserva a 
la perfección. La City 7 es la 
parte donde se alojan los 
civiles y está gobernada por 
la que faltaba: Mylia Fallyna, 
la esposa de Max, que se 
conserva aún si cabe mejor 
que Max. 

Pero no son Max y Mylia los 
principales protagonistas de 
la historia, pese a desempe- 
ñar un papel muy importan- 
te; la verdadera protagonista 
es Mylene Flare Jenius, la 
séptima hija de Max y Mylia 
(después de ver tantos sietes 
es fácil comprender de dónde 
viene el título de la serie 
¿no?), una preciosa y alocada 
jovencita que pertenece a un 
grupo de música rock llamado 
Fire Bomber. Y es en este 
grupo donde encontramos a 
otro de los protagonistas 
principales de Macross 7, 
Nekki Bassara un joven bohe- 
mio y misterioso al que i¡re- 
mos descubriendo a lo largo 
de la serie, que entre otras 
cosas extrañas pilota su pro- 
pia valkyria mediante una 
especie de guitarra que a su 
vez hace las funciones de 
mandos de control. 

La serie es prácticamente un 
revival de la serie original 
Macross con innumerables 
referencias a ella. Todo 
empieza con el enfrentamien- 
to de la Macross 7 contra una 
misteriosa raza llamada pro- 
todeviln que curiosamente 
está relacionada con la proto- 
cultura que tanto se mencio- 
na en Macross. En dicho 


enfrentamiento se ven involu- 
crados Mylene, Bassara y su 
grupo de música utilizando 
como arma su música al más 
puro estilo Minmay. 

Hemos hablado de Mylene y 
Bassara pero nos falta 
alguien para completar el típi- 
co triángulo amoroso, pues 
bien es aquí donde entra en 
juego Gamlin Kizaki, piloto 
militar de élite de la Macross 
7. La trama de Macross 7 
puede parecer algo sosa al 
principio, pero conforme va 
avanzando la serie uno se va 
enganchando irremediable- 
mente. 

Hay que decir que la calidad 
gráfica de la serie (no de los 
OVAs) no es ninguna maravi- 
lla, pero en su descargo dire- 
mos que se trata de una serie 
con muchos capítulos y poco 
presupuesto. No obstante la 
pareja de oro Mikimoto- 
Kawamori vuelven a hacer las 
delicias de los aficionados de 
Macross. En el apartado de 
los mechas no hay muchas 
novedades, a excepción de 
que podemos ver los nuevos 
VF-22 en acción pilotados, ni 
más ni menos, que por Max y 
Mylia. 

Pero como ya he dicho antes, 


lo que predomina en Macross 
7 es la música. Como curiosi- 
dad hay que decir que en 
ciertos capítulos se oyen can- 
ciones de Macross II y de 
Macross Plus. Son muchos los 
discos que se han publicado 
conteniendo la música de 
Macross 7 y las canciones de 
Fire Bomber han generado un 
verdadero fenómeno de 
masas. También se han edita- 
do algunas canciones conme- 
morativas que cantan Minmay 
y Mylene a dúo. 





Este proyecto se presentó a 
modo de vídeo promocional 
en el Tokyo Carácter Show 
del año 2000 pero de 
momento no ha llegado a 
consumarse. Se trata de un 
proyecto de animación en 3D 
a base de gráficos por orde- 
nador. 





y '0S J 
El 21 de diciembre del pasado 
año 2002 se puso a la venta 
en Japón el primer OVA de un 
total de cinco que conforma- 
rán Macross Zero, lo que es 
hasta ahora el último proyec- 








to de la saga Macross. En 
esta nueva entrega, Shoji 
Kawamori vuelve a la carga y, 
como ya hiciera en Macross 
Plus, hace un uso magistral 
de las técnicas gráficas por 
ordenador para obsequiarnos 
con escenas de combate 
aéreo hiperrealísticas y una 
puesta en escena soberbia. 
La acción se remonta a los 
años anteriores a la serie ori- 
ginal de Macross, en los albo- 
res de la Space War 1, de ahí 
el nombre de Zero. 

Como protagonista tenemos a 
Shin Kudo, un joven piloto de 
las fuerzas de las Naciones 
Unidas cuya única vida hasta 
la fecha ha sido la guerra. 

En esta saga se narran los 
sucesos inmediatamente pos- 
teriores al impacto del SDF-1 
en la Tierra y de cómo los 
humanos aprovechan la tec- 
nología alienígena encontrada 
para desarrollar las valkyrias 
y demás ingenios tecnológi- 
cos. En el primer OVA pode- 
mos ver el VF-0, el precursor 
de todas las valkyrias de 
Macross. 

El pasado día 23 de mayo 
salió a la venta en Japón el 
segundo OVA de Macross 
Zero. 








ras un año en antena, 

acaba de terminar en 

Japón la que es la 
cuarta y - al menos por el 
momento - última tempo- 
rada de esta serie de 
monstruos digitales. Por 
supuesto, ya deberíamos 
saber qué ocurre cuando 
una temporada de 


Digimon termina en Japón: 


exactamente, que se 
estrena aquí en España. 


Un año en antena se dice 
rápido. Justo después de ter- 
minar la tercera temporada, 
Digimon Tamers, se estrenó 
el 7 de abril del 2002 la que 
es de momento la última 
temporada de esta serie de 
monstruitos peleones: 
Digimon Frontier. Se ha esta- 


regreso al Mundo Digital 


do emitiendo desde entonces 
en la televisión japonesa Fuji 
TV cada domingo a las 9 de 
la mañana, y recién se termi- 
nó el pasado 30 de marzo de 
este año, con nada menos 
que 50 episodios en su haber. 
Aquí en España aún estamos 
digiriendo la tercera tempora- 
da, pero aún así vamos a 
poder disfrutar ya de la más 
nueva de las temporadas. 

Ya se puede ver los fines de 
semana a las 11:25 de la 
mañana en el canal de pago 
Fox Kids, y muy pronto 
también vamos a poder dis- 
frutar de ella a nivel nacional, 
en La2. 

Si no podéis aguantar, siem- 
pre podéis aliviar la espera 
con los nuevos juguetes y el 
nuevo dispositivo, que ya se 
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ven los anuncios por la tele y 
tOdO RNA 


El Mundo Digital, desde 
luego, ya no es lo que era. 
Son muchas crisis las que ha 
tenido que pasar, y que han 
amenazado su propia existen- 
cia. Cuenta una antigua 
leyenda, que hace montones 
de años, los digimons vivían 
separados entre los de tipo 
humano (más bien de tipo 
humanoide o antropomórfico) 
y los de tipo bestia. Los dos 
grupos no acababan de 
entenderse demasiado, y viví- 
an sumidos en constantes y 
crueles luchas. Pero esto fue 
hasta que llegó Lucemon, un 
digimon de tipo ángel que 
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consiguió traer la paz y 
reconciliar a los dos bandos. 
Pero la tranquilidad no duró 
demasiado, y es que 
Lucemon, convertido después 
de su hazaña en el gobernan- 
te del Mundo Digital, se 
corrompió y empezó a regir 
con una crueldad nunca vista 
sobre los digimons. La situa- 
ción se hizo insostenible, así 
que 10 guerreros digimon, 
humanos y bestias unidos, se 
encargaron de derrotar al 
gobernante convertido en dic- 
tador y conseguir así una 
tranquilidad algo más durade- 
ra. Lo consiguieron, pero el 
precio a pagar fue el de sus 
propias vidas... Ahora, tras 
tantos años de aparente 
calma, los regentes del 
Mundo Digital son tres digi- 
mons de tipo angélico que 
mantienen el equilibrio de 
éste: Seraphimon, 
Ophanimon y Kerpymon. Pero 
algo marcha mal, y Kerpymon 
se ha rebelado contra sus 
compañeros, rompiendo el 
frágil equilibrio del Mundo 
Digital. Trozos de tierra han 
empezado a desaparecer, 
desatando un auténtico caos 
entre los digimons. Los 10 
guerreros de leyenda ya no 
existen, pero sus espíritus se 
mantienen en el Mundo 
Digital, así como su fuerza. 
Esperan ahora la llegada de 
unos nuevos guerreros de 
corazón valiente a los que 
poder brindar su poder. Unos 
jóvenes guerreros que pue- 
den llegar de otro mundo. 
Quizás del mundo real... 

Un chaval de 10 años con 
gafas de aviación en la cabe- 
za está a punto de ser atro- 
pellado por un camión por 
culpa de unas llamadas tele- 
fónicas inoportunas. En su 
teléfono móvil lleva un men- 
saje que le dice que su futuro 
está decidido. El chaval se 
pregunta si ése es su desti- 
no... Un salto atrás en el 
tiempo nos lleva a ver cómo 
este mismo chaval recibe un 
misterioso mensaje en su 
teléfono móvil que le invita a 
empezar. Curioso por saber lo 
que es, el chico aprieta acep- 
tar. Una voz femenina le dice 
a Takuya (así es como se 
llama el chico) que su futuro 
está decidido y que el juego 
va a empezar. Después, reci- 
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be instrucciones para coger el 
tren que va a Shibuya y que 
sale a los pocos minutos. El 
hasta ahora aburrido Takuya 
lo tiene claro: ante sí se pre- 
senta la oportunidad de una 
interesante aventura, y él no 
la va a desperdiciar. Volvemos 
a la situación de inminente 
atropello, pero Takuya consi- 
gue apartarse a tiempo y la 
cosa se queda sólo en un 
susto. Le queda muy poco 
tiempo para llegar a la esta- 
ción, y parece que las cosas 
estén en su contra cuando se 
da cuenta que no lleva dinero 
para el billete. Un billete sale 
por arte de magia de la 
máquina, y Takuya llega al 
tren a duras penas. Una vez 
en la estación de Shibuya no 
sabe muy bien qué hacer, 
pero un misterioso chico 
capta su atención y decide 
seguirlo. Así acaba metido en 
un ascensor con el chico, que 
resulta ser algo borde, y 
bajan bastantes más pisos de 
los que debería tener la esta- 
ción de Shibuya. 

Takuya ha llegado a una 
extraña estación de tren sub- 
terránea, y parece no ser el 
único en haber recibido el 
misterioso mensaje. En los 
andenes hay montones de 
niños que piensan y deciden 
si subir o no a los diversos 
trenes que están a punto de 
salir. Takuya acaba subiendo 
a uno de los trenes cuando 
éste ya ha iniciado su mar- 
cha, y ve como el chico borde 
del ascensor ha subido a otro 
de los trenes. Mientras el tren 
se dirige a un destino desco- 
nocido, nuestro impetuoso 
protagonista investiga el tren 
y descubre que no está sólo, 
sino que va acompañado por 
otros tres niños: el gran J.P., 
la guapa Zoe y el deprimido 
Tommy. Pero no tienen dema- 
siado tiempo para charlar. 
Una violenta sacudida los tira 
al suelo, y descubren sor- 
prendidos cómo sus teléfonos 
móviles se han convertido en 
unos extraños aparatos. La 
misma voz femenina de antes 
les informa que eso son sus 
dispositivos digitales, y les da 
la bienvenida al Mundo 
Digital. 

Al fin el tren se detiene y lle- 
gan a una especie de esta- 
ción. Los pobres chavales no 


ganan para sustos: acaban de 
llegar a una tierra extraña, 
donde son recibidos por un 
montón de monstruitos, y 
descubren con asombro que 
el tren en el que viajaban 
está vivo. Pero Tommy no 
tiene el ánimo como para 
asombrarse con todas esas 
maravillas, y está dispuesto a 
volver a su casa de cualquier 
modo. En el estado en el que 
se encuentra no se da cuenta 
que está arriesgando su vida 
inútilmente, y Takuya corre a 
detenerlo antes de que sea 
demasiado tarde. Pero si la 
situación no se complicase la 
cosa no tendría gracia. Tras 
una violenta explosión apare- 
cen otros tres monstruos 
más, tres digimons: dos de 
pequeños que corren a 
esconderse tras los humanos 
y uno de más grande y feroz 
que empieza a atacar todo lo 
que encuentra a su paso, 
buscando algo que él llama 
un “espíritu”. La vida tanto de 
humanos como de digimons 
corre peligro de nuevo, pero 
Takuya no piensa dejar que 
nadie salga herido. Aunque 
Takuya ataca con todas sus 
fuerzas, no tiene nada que 
hacer contra el enorme 
Cerberumon. Pero de repente 
aparece entre una columna 
de llamas el “espíritu” que 
buscaba Cerberumon. Este 
descubre extrañado que no 
puede cogerlo, pero Takuya 
sabe de alguna manera lo 
que tiene que hacer. Se acer- 
ca al espíritu, y entonces 
ocurre el milagro: Takuya se 
ha convertido en un digimon, 
el legendario guerrero de 
fuego Agnimon. De esta 
manera, no tiene ningún pro- 
blema en vencer a su contrin- 
cante, y después de absorber 
los datos del enemigo caído 
con su dispositivo (que fun- 
ciona como un escáner), 
devuelve la tierra que faltaba 
en la zona. La aventura no ha 
hecho más que comenzar, y 
si los niños quieren volver a 
casa, deberán encontrar los 
espíritus legendarios que les 
darán poder para luchar con- 
tra lo que provoca el caos en 
el Mundo Digital. 

En el apartado musical poca 
novedad. Y es que esta vez el 
encargado del opening, los 
dos endings y la canción que 
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suena durante las digievolu- 
ciones ha sido nada menos 
que Kóji Wada. ¿Que no os 
suena? Pues ha sido el encar- 
gado de hacer todos los ope- 
nings y canciones de digievo- 
lución que ha habido hasta 
ahora en la serie de Digimon, 
además de otras canciones 
que suenan durante la serie o 
en CDs especiales como los 
navideños. El opening para 
esta temporada se titula 
“FIRE!!”, y es igual! de pegadi- 
za que sus antecesoras. En la 
versión española podéis dis- 
frutar de una adaptación al 
castellano más que aceptable. 
El tema de las digievoluciones 
se llama “With the Will”, y se 
puede escuchar tanto en su 
versión cantada como en su 
versión instrumental. El pri- 
mer ending para la tempora- 
da, del que también tenemos 
una buena adaptación al cas- 
tellano, se titula "Innocent 
«Mujaki na Mama der”, 
mientras que el segundo, un 
bonito dueto del señor Wada 
con la señorita Ai Maeda 
(dobladora japonesa de Mimi 
en las primeras temporadas 
además de las cantante de 
los anteriores endings), se ha 
llamado “An Endless Tale”. Y 
si de verdad os gusta la 
música de Digimon, podéis 
empezar una caza y captura 
de alguno de los muchos dis- 
cos que corren por ahí. De la 
temporada de Frontier, algu- 
nos de los más interesantes 
serían por ejemplo los “Uta 
no Ongaku Shuu” de rigor, 
que recopilan la música ins- 
trumental de fondo de la 
serie; el “Best Hit Parade” 
correspondiente, con todos 
los openings, endings y 
demás temas cantados 
importantes; o el “Christmas 
SMILE”, ideal para vuestras 
fiestecitas navideñas; o sino 
el favorito de todo el mundo, 
aquel disco en el que cada 
personaje canta una canción 
acorde con su personalidad, 
el “Character Song Collection 
Salamander”. 


Guerreros por sorpresa 


Nombre: Takuya Kanbara 
Curso: 59 de primaria 
Elemento: Fuego 
Espíritu: Agnimon 

El nuevo protagonista (en 


cierta manera) y líder ocasio- 
nal del grupo, fácilmente 
reconocible una vez más gra- 
cias a las míticas gafas de 
aviación en la cabeza. Es un 
chico muy enérgico, amante 
del fútbol, que se tomará su 
viaje al Mundo Digital como 
una aventura para combatir 
el aburrimiento. En seguida 
se sentirá unido a su nuevo 
grupo de amigos, y hará 
cualquier cosa para ayudarles 
cuando estén en peligro, 
otorgándole especial atención 
al pequeño Tommy. También, 
a pesar de sus esfuerzos por 
ofrecerle su amistad, tendrá 
continuas peleas con Kóji, al 
no soportar la seriedad y 
frialdad de éste, ni tampoco 
su forma de tratar al resto de 
compañeros. 


Nombre: Kóji Minamoto 
Curso: 59 de primaria 
Elemento: Luz 

Espíritu: Lobomon (Wolfmon 
en el original) 

El chico rebelde por antono- 
masia, en un principio viajará 
por su cuenta con tan sólo 
algunos encuentros esporádi- 
cos con el grupo principal, al 
que se unirá más adelante. 
Tiene un carácter gélido, y 
evita a toda costa el contacto 
con otras personas, tanto físi- 
co como emocional. Este dis- 
tanciamiento choca con las 
ideas de Takuya, con el que 
siempre estará a punto de 
saltar la chispa de la discor- 
dia. A pesar de todo, en el 
fondo es un buen chico, y lo 
demostrará con creces ofre- 
ciendo su ayuda a los digi- 
mons necesitados o incluso 
salvándoles la vida a sus 
compañeros humanos. 
También cabe decir que tiene 
unas habilidades físicas exce- 
lentes, que añaden un poco 
más a su imagen de chico 
“guay” (aunque más bien 
parece que a los animadores 
les ha dado por exagerar 

un poco). 


Nombre: J.P. Shibayama 
Nombre original: Junpei 
Curso: 6% de primaria 
Elemento: Electricidad 
Espíritu: Beetlemon 
(Blitzmon en el original) 
Aunque es el mayor en edad 
del grupo, la mayor parte del 
tiempo no parece mucho más 
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maduro que los demás, más 
bien lo contrario. A su físico 
poco adaptado para las aven- 
turas que le toca correr, hay 
que añadirle un carácter muy 
cobardica e inseguro, que 
siempre buscará la salida 
más fácil y cómoda. Pero aún 
así, muchas veces es el único 
capaz de poner paz y razona- 
miento en el atolondrado 
grupo. Está descaradamente 
enamorado de Zoe, y suele 
hacer el ridículo intentando 
impresionarla. Es el último en 
conseguir su espíritu, pero 
cuando consigue digievolucio- 
nar, su carácter cambia radi- 
calmente para convertirse en 
un guerrero valiente y fiable. 
Desgraciadamente, ese carác- 
ter sólo le dura mientras es 
un digimon. También suele 
sobornar a los digimons con 
tabletas de chocolate 2_”. 


Nombre: Zoe Orimoto 
Nombre original: Izumi 
Curso: 59 de primaria 
Elemento: Viento 

Espíritu: Kazemon (Fairymon 
en el original). 

La única chica del grupo, pero 
no por eso el miembro débil. 
Ha estado viviendo mucho 
tiempo en Italia, y hace muy 
poco que regresó a Japón. Su 
fuerte carácter y su tendencia 
a no callarse nada de lo que 
piensa no ayuda demasiado a 
la tarea de adaptarse y hacer 
amigos, pero parece que ha 
encontrado los amigos que 
buscaba en sus compañeros 
de aventuras. Se suele diver- 
tir haciéndole la puñeta a 
Takuya (que se pica con 
mucha facilidad) e intenta 
ignorar de la forma más ele- 
gante posible el hecho de que 
J.P. esté completamente col- 
gado de ella. De vez en cuan- 
do, también se deja llevar por 
su condición de chica adoles- 
cente, y se comporta de 
forma contradictoria (incom- 
prensible para sus pobres 
compañeros chicos) o 

incluso pava. 


Nombre: Tommy Himi 
Nombre original: Tomoki 
Curso: 39 de primaria 
Elemento: Hielo 

Espíritu: Kumamon 
(Chakmon en el original) 

Es el más pequeño del grupo, 
y desde un principio lo hace 


notar, llorando a lágrima viva 
y exigiendo mediante patale- 
tas volver a su casa. 
Comportamiento en parte 
comprensible, ya que es el 
único que no subió al tren por 
propia voluntad, sino obligado 
por unos abusones. Aun así, 
consigue calmarse un poco, 
sobre todo después de ver 
cómo Takuya se convierte en 
digimon para salvarle la vida, 
momento a partir del cual 
decide parecerse un poco 
más a Takuya y hacerse más 
fuerte y valiente. Pero eso no 
significa que deje de ser un 
niño pequeño, y acaba siendo 
el objeto de todas las aten- 
ciones y protecciones de los 
demás chicos, en especial de 
Takuya, que le trata como a 
un hermano pequeño. 


Nombre: Bokomon 
Digimon Pedante 
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En realidad es un digimon 
muy sabio, pero su comporta- 
miento raya muy a menudo 
en la pedantería. Es blanco, 
con pinta un poco de mono, y 
lleva un curioso cinturón elás- 
tico de color rosa. Guarda con 
mucho celo un libro en el que 
lleva apuntada todo tipo de 
información del Mundo 
Digital, de sus leyendas y de 
los guerreros legendarios. 
También hace las veces de 
analizador digimon, explicán- 
dole a sus compañeros huma- 
nos todo lo necesario sobre 
los digimons que se encuen- 
tran en su camino. 


Nombre: Neemon 

Digimon Inútil 

Aún está por demostrar otra 
utilidad de este digimon ama- 
rillo, aparte de la de hacer 
gracia. De hecho, parece que 
su único cometido en la vida 


sea el de recibir palos de 
parte de Bokomon (mediante 
la goma de los pantalones... 
ouch). 


El renacimiento de los 
digimons antiguos 


No podía faltar, por supuesto, 
el largometraje de rigor que 
acompaña a esta temporada. 
En este caso, la película tiene 
una duración de unos 40 
minutos, y se estrenó en los 
cines japoneses el 20 de julio 
del año pasado, junto con 
sendas películas de la nueva 
serie de Kinnikuman (conoci- 
do por aquí como 
Musculman), y de Crush 
Gear, serie parecida a 
BeyBlade pero con coches en 
miniatura. La animación es 
ligeramente superior a la de 
la serie, pero el diseño de 
personajes es exactamente el 





mismo, tan sólo con unos 
colores más suaves. Parece 
que no han vuelto a hacer 
experimentos como con las 
pelis de las dos primeras 
temporadas *-u. 

Al empezar la película, nos 
encontramos a nuestro grupo 
de humanos protagonistas y 
sus dos acompañantes digi- 
mons haciendo lo que mejor 
saben hacer: deambular 
medio perdidos por el Mundo 
Digital. 

Van todos montados en una 
estrafalaria vagoneta que 
recorre las interminables vías 
que hay en medio del desier- 
to, buscando un supuesto 
Oasis que según Bokomon 
debe de estar cerca. Por 
supuesto, no llegarán a su 
destino, y es que de repente 
se ven rodeados por una mul- 
titud de fantasmagóricas figu- 
ras de digimons que pelean 
entre ellos como si la vagone- 
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ta y sus pasajeros no estuvie- 
sen ahí. Eso no es todo, por- 
que por el horizonte se les 
aparece una enorme isla 
voladora (que casi parece una 
nave espacial), que según 
explica Bokomon, se pasea 
sin rumbo por el Mundo 
Digital y conecta con otra 
dimensión. Y se les acerca 
peligrosamente. 

La isla gigante acaba por 
encontrarlos y se traga tanto 
a los digimons luchadores 
como a los ocupantes de la 
vagoneta. Para acabar de 
complicar las cosas, el grupo 
se ve dividido en dos, aca- 
bando Takuya, Tommy y J.P. 
por un lado, y Zoe y Kóji por 
el otro. 

Los dos grupos son recogidos 
y amablemente alojados por 
los digimons que viven en las 
dos ciudades de la isla, pero 
muy pronto descubrirán la 
dura realidad del mundo al 


que han ido a parar. 

Una cruel guerra enfrenta a 
las dos ciudades, y nuestros 
amigos humanos presencia- 
rán, cada grupo en la ciudad 
donde se encuentra, uno de 
los muchos ataques que a 
menudo se llevan a cabo, 
dejando un rastro de digihue- 
vos de los digimons caldos. 
Takuya, Tommy y J.P. han 
acabado con el grupo de los 
digimons de tipo humano, 
mientras Zoe y Kóji están con 
los de tipo bestia, en una 
situación muy parecida a la 
que cuentan las antiguas 
leyendas del Mundo Digital. 
El grupo dividido empieza a 
discutir sobre quién es el ata- 
cante y quién la víctima tras 
presenciar los combates, cada 
cual desde su propio punto 
de vista, pero las discusiones 
se sofocan gracias a las 
auténticas víctimas de esta 
guerra: los niños digimon. En 


concreto dos niños digimon, 
Kotemon, de tipo humano, y 
Bearmon, de tipo bestia, que 
son los mejores amigos del 
mundo a pesar de estar en 
bandos contrarios y tener que 
encontrarse en secreto. 

Los niños humanos se darán 
cuenta al fin de lo inútil de 
esta guerra, y descubrirán la 
que parece la única manera 
de parar el enfrentamiento: 
un enigma escrito en una 
antigua pared, que deberán 
reconstruir como un puzzle si 
quieren llegar a resolverlo. 
Pero los líderes de los respec- 
tivos bandos, Darkmon en el 
lado humano y Hypogriffmon 
en el de las bestias, deciden 
que la única manera de con- 
seguir la paz definitiva es 
luchando hasta la muerte. 
¿Conseguirán resolver el mis- 
terio antes que los dos ban- 
dos se exterminen entre ellos 
definitivamente? 
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21" Salón Internacional 
del cómic de Barcelona 


el 8 al 11 de mayo 

tuvo lugar en la 

Estación de Francia de 
Barcelona la 21 edición del 
Salón Internacional del 
Cómic de Barcelona, una 
fecha en la que las edito- 
riales lanzan muchas de 
sus novedades, y no nos 
referimos tan sólo al 
cómic occidental. Por 
supuesto, el manga toma 
fuerza en un aconteci- 
miento que, como ya viene 
siendo habitual en los últi- 
mos años, se asemeja 
más a un mercadillo que a 
una fiesta friki en toda 
regla. 


Y decimos un mercadillo por- 
que Ficomic, a pesar de las 
quejas de los aficionados, 
parece no aprender de los 
errores del pasado. Cierto es 
que el Salón del Cómic se ha 
caracterizado siempre por ser 
un evento más bien simple, 
con la mencionada y siempre 
obligatoria presentación de 
novedades, exposiciones 
diversas y poco más. Pero 
eso no quita que todo pudiera 
ser un poco más movido y 
divertido, con actividades 
para los aficionados o los no 
tan aficionados. 


El Salón del Cómic de este 
año siguió la línea de sus 
antecesores: muchos produc- 
tos nuevos y un aire de abu- 
rrimiento sobrevolando todo 
el recinto. Con todo esto no 
queremos decir que el evento 
no valga la pena, ni mucho 
menos; simplemente que 
todo podría estar mucho más 
elaborado, y más aún en 
comparación con el Salón del 
Manga, que se celebra en la 
misma ciudad a finales del 


mes de octubre. 

Lo primero que llama la aten- 
ción es el abusivo precio de la 
entrada, 5 euros (aunque 
luego podamos cambiarla por 
una revista), para luego 
encontrarnos con todo un 
mercadillo donde solamente 
se compra y se vende -aun- 
que eso es lo mejor para la 
gente que no dispone de tien- 
da especializada en su ciu- 
dad-. Con el carné joven el 
precio baja a 3 euros, pero 
aun así tampoco mejoraban 
mucho las cosas. Quizá, como 
siempre suele ocurrir en 
estas ocasiones, lo mejor del 
Salón del Cómic sea el 
ambiente friki reinante en el 
lugar, algo que sólo pasa en 
este tipo de eventos. 
Encontrarse con esos amigos 
a los que sólo puedes ver en 
estas fechas, es algo que se 
agradece mucho. Por otra 
parte, el Salón también nos 
sirve para confirmar el buen 
estado del manganime en 
nuestro país, que, aunque en 
esta feria queda muy por 
debajo del cómic occidental, 
el cual demuestra un notable 
auge (y más aún si contamos 
con los otakus que aprove- 
chan la ocasión para disfra- 
Zas oo) 


Como todos sabemos, el 
Salón del Cómic tiende a 
marginar claramente al 
manga en cuanto a exposicio- 
nes y autores invitados, algo 
que no se traslada al terreno 
de las novedades. Este año 
las editoriales se han volcado 
totalmente para traernos gran 
cantidad de nuevos títulos y 
varias reediciones. Las nove- 
dades fueron (centrándonos 
en las que están relacionadas 
con el manganime) las 
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siguientes: Por parte de 
Glénat: Capitán Tsubasa 
("Las aventuras de Oliver y 
Benji”), La Espada del 
Inmortal, Subaru y el primer 
art-book de Ranma Y (ade- 
más de las nuevas entregas 
de Rurouni Kenshin y 
Blame!) De Norma Editorial: 
BayBlade, Evangelion en for- 
mato tomo (puesto que ya 
fue editada en formato “pres- 
tigio” _U) y Wish, así 
como nuevos tomos de Louie, 
El guerrero de las runas y 
Macross 7 Trash. Le llega el 
turno a Planeta de Agostini, 
que ha dejado caer Jon, Time 
Stranger Kyoko y la nueva 
edición en tomos de 7 's (que 
ya fue publicada en formato 
Biblioteca Manga). Acabamos 
nuestro recorrido por las 
novedades de manga con 
Ivrea, que sigue en su línea 
de numerosas novedades: 
Kokkuri San Planchette, 
Mahoutsukaitai ("Escuela de 
Brujas”), Slayers Premium y 
Katteni Kaizo ("Las guarradas 
de Kaizo”). Ya en el terreno 
del anime, Selecta Visión nos 
deleita con la esperadísima 
edición en DVD de 
Evangelion: Death and 
Rebirth. Jonu Media trae 
algunas novedades más: 
Hand Maid May, La leyenda 
de los 10 guerreros de 












































Tokyo, Love Hina especial pri- 
mavera y Comic Party. 


Sin embargo, no todo fue 
manga en lo respectivo a 
novedades y autores. Por el 
salón tuvimos la ocasión de 
ver desfilar a personalidades 
tan destacadas en todo el 
mundo como Will Eisner (uno 
de los pioneros del cómic, 
autor de gran prestigio y con 
innumerables grandes obras a 
sus espaldas, que con sus 
ochenta años cumplidos, se 
animó a pasar por la Ciudad 
Condal), Humberto Ramos 
(autor de Crimson o la 
reciente Out There), 
Miguelanxo Prado (genial 
autor de Trazo de tiza O 
Tangencias), José Carlos 
Fernández (recomendadísima 
su La peor banda del 
mundo), Alessandro Barbucci 
(con su segundo número de 
Sky Dolls bajo el brazo), o 
gente de la talla de Sal 
Buscema, Tim Sale, Mattotti, 
Mark Millar, Tomas Lavric, 
Mezzo y Pirus, Alejandro 
Jororowsky y John Cassaday 
entre otros (como veis, ni 
uno japonés... Parece que 
para Ficomic, el manga no es 
cómic XD) 

De todos o casi todos ellos se 
publicaron como primicia 
algunas de sus más reciente 
obras (o algunas reediciones 
en su caso), con lo que se 
completó uno de los más 
numerosos elencos de cuan- 
tos ha tenido el Salón del 
Cómic en toda su trayectoria. 


Como no podía ser menos, el 
salón tuvo su correspondiente 
ración de fanzines, entre los 
que destacaba la cada vez 
mejor edición, o la abundan- 
cia de títulos para un merca- 
do que supuestamente está 
“muerto”. Más información en 
la sección “Fanzinerama” de 
este mismo número... 


De la misma manera que en 
anteriores años, el salón tuvo 


sus correspondientes premios 
tanto a nivel de público como 
de profesionales. Estos se 
saldaron con un premio a 
toda una carrera al rescatado 
Joseph M4 Beá, premio a 
mejor álbum español 4 Botas 
de Keko, y especial mención 
a Víctor Santos, creador de 
Los Reyes Elfos, que se alzó 
con 5 premios en total. Otros 
premiados incluyen a Luis 
Durán, el fanzine Frenzy, el 
Naufraguito, o la revista 
Trama. 

Sin ser premios con reconoci- 
miento a nivel internacional, 
nos encontramos con que son 
un buen indicador a nivel 
nacional de cómo está el 
panorama comiquero en 
general. A tenor de lo visto, y 
a pesar de no contar con nin- 
gún premiado de manga, 
podemos afirmar que la cosa 
va viento en popa... 


Pero no todo iba a ser malo: 
el Salón del cómic también 








ofrecía algunas actividades 
para los visitantes, tales 
como el Taller de Cómic, 
donde se impartieron clases 
de las más diversas técnicas 
de dibujo divididas en los 4 
días que dura el evento (y 
éstas eran amenizadas en 
ocasiones por autores famo- 
sos). También estuvo la 
Comiteca, donde los más 
pequeños pueden divertirse 
realizando actividades relacio- 
nadas con el mundo del 
cómic, y no debemos de olvi- 
darnos del Area de 
Exposiciones, donde se pudie- 
ron ver distintos trabajos de 
autores de renombre. Y por 
último la sala de actos, donde 
se realizaron mesas redondas 
con las ya citadas personali- 
dades del noveno arte. 
Bueno, pues esto fue a gran- 
des rasgos lo que nos ofreció 
este insípido Salón, de interés 
casi nulo para los otakus 
(bueno, los que no tengan 
librerías especializadas en su 
cuidad no estarán de acuerdo 
A_M). Lo mejor sin duda — 
sólo es una opinión- es poder 
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ver a las amistades con las 
que sólo se coincide en estas 
fechas y que quedan 6 meses 
menos para el esperado 
Salón del Manga. Eso sí, los 
aficionados a todo tipo de 
cómic habrán disfrutado como 
nunca con todo lo que el 210 
Salón Internacional del Cómic 
les deparó. La afluencia de 
público fue muy buena (bas- 
tante superior a la del citado 
Salón del Manga, que dura un 
día menos). No estaría mal 
que se planteasen nuevos 
retos para futuras ediciones, 
que por supuesto, las habrá. 


Óscar Ulloa [AOSHI] 


Pedro López [SIRINAE] 


J. M. Ken Niímura 








ll de Kenji Tsuruta es 
Mi un mundo sumergido 

l en un nostálgico y apa- 
cible ambiente, un tiempo 
imaginario en el que los 
grandes inventos están 
aún por crear, y donde 
fantasía y realidad, pasado 
y presente se dan la mano. 
Con una producción bas- 
tante escasa, este dibujan- 
te y guionista ha sabido 
transmitir en toda su 
intensidad la complejidad 
y belleza de un mundo que 
añora sin haber conocido... 


Tsuruta, nacido en el 61, cur- 
saba estudios superiores de 
fotografía cuando en su cami- 
no se cruzó la obra de manga 
Sabretooth Tiger de Yukinobu 
Hoshino, cuya temática de 
Ci-Fi (Ciencia Ficción) marca- 
ría el resto de su futura obra. 
Su admiración por este 
manga, y su respeto a otros 
mangakas como Tetsuya 
Chiba y escritores como 
Robert A. Heinlein, le impulsa 
a hacer sus primeras obras 
para fanzines y revistas ama- 
teurs a los 20 años, para más 
adelante comenzar su trabajo 
como asistente de varios 
dibujantes. 

No sería hasta 1986 que deci- 
de crear su primera historia 
de duración larga, Hirokute 
sutekina uchu janaika (“Qué 
bello y vasto universo”), obra 
con la que gana el Certamen 
Comic Open convocado por la 
revista Comic Morning. 

Este premio le concedía, lógi- 
camente, la posibilidad de 
publicar directamente una 
posible obra larga de manera 
regular para la revista, y fue 
a partir de ahí que se puso 
manos a la obra con la que 
sería su obra más conocida 
hasta el momento, Spirit of 
Wonder. Este manga dividido 
en capítulos autoconclusivos, 
fue serializado en la Comic 
Morning, y que posteriormen- 
te se recopilaría en el tomo 
del mismo nombre. Otros 
capítulos de la misma serie, 
cuya publicación se iría pro- 
longando hasta bien entrados 
los noventa, estarían dedica- 
dos a su personaje Miss 
China, probablemente el que 
más fama le ha dado. De 
todo este trabajo se publicó 
un posterior tomo que recoge 


estas y anteriores historias, 
retitulado para la ocasión 
como The Spirit of Wonder. 
De esta obra nacería, tiempo 
después, una también popu- 
lar película para vídeo. 
Durante este periodo de 
tiempo, colabora también en 
Alice and the wall of wonder, 
en el que numerosos artistas 
contribuyen a una particular 
revisión de Alicia en el País 
de las maravillas, de Lewis 
Carrol. Corre el año 1992, y 
el prestigio de Tsuruta es tal 
que él mismo se ocupa de la 
cubierta, por encima de auto- 
res de renombre. 

Desde entonces, su producti- 
vidad ha bajado mucho, por 
lo que salvo Hydrogen, un 
libro de ilustraciones en el 97 
y algún trabajo suelto, poco 
se ha podido ver de este 
autor, también conocido como 
el terror de los editores, dada 
su escasa producción. 

Otros trabajos suyos le rela- 
cionan con el mundo del dise- 
ño de videojuegos, como ilus- 
trador ocasional, y en diver- 
sas tareas de diseño y pre- 
producción para el afamado 
estudio Gainax. 

Sin embargo, el 2000 vería 
nacer su siguiente obra en 
manga de mayor extensión, 
Abenobashi Mahou Shotengai, 
basado en un anime original 
del ya mencionado estudio 
Gainax, que ha venido acom- 
pañado de un nuevo libro de 
ilustraciones (Kenji Tsuruta 
Illustrations) y en general de 
una vuelta a la vida activa... 
Esperemos que no se haga 
mucho de rogar para su 
siguiente lanzamiento. 


Mm 

El estilo de Tsuruta viene 
influenciado por unas claras 
coordenadas: la ciencia fic- 
ción, el ambiente y estética 
de los años 50, y en general 
una marcada nostalgia, que 
viene derivada de su pasión 
por un pasado que paradóji- 
camente, no ha vivido. Es 
parecido en ese sentido a las 
influencias y obsesiones de 
otros artistas como Hayao 
Miyazaki o Akihiro Yamada, 
grandes entusiastas de estos 
géneros, y en cuyos trabajos 
también se respira esa carac- 
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terística nostalgia. 

En cuanto al dibujo, tiene un 
estilo bastante personal, de 
formas muy suaves y descrip- 
tivas, que difícilmente des- 
agradará a nadie, dada su 
fácil lectura y grata presen- 
cia. En su trabajo hay una 
casi obsesiva búsqueda del 
detalle y una vuelta de tuerca 
a la gama de emociones que 
se transmiten con el cuerpo. 
En este sentido, las ilustracio- 
nes de Tsuruta hablan por sí 
solas. Muchas de ellas nos 
presentan únicamente a una 
chica de pie frente a un esce- 
nario mudo. Ni la posición de 
la figura ni el fondo son espe- 
cialmente particulares, pero 
el gesto en uno y otro nos 
transmiten una serie de emo- 
ciones predominantemente 
serenas, que difícilmente 
podremos encontrar en el tra- 
bajo de otros autores, que 
aunque más espectaculares, 
no alcanzan el grado de com- 
plicidad con el espectador 
que él consigue. Ver una ilus- 
tración de Tsuruta es como 
escuchar una suave canción 
susurrada al oído... 

Si por algo destaca también 
su trabajo, es por el acertado 
uso del color y el blanco y 
negro, sabiendo sacar lo 
mejor de cada recurso, y 
aunque presenta notables 
diferencias en la aplicación de 
una y otra técnica, la innega- 
ble habilidad y sensibilidad 
con que lo hace, no nos 
puede remitir si no a la mano 
de un mismo autor. Así, todos 
sus mangas en blanco y 
negro publicados hasta el 
momento tienen entre sus 
mejores bazas el equilibrado 
uso de los tonos medios, el 
blanco y el negro, con unas 
masas de tono excelentemen- 
te distribuidas. Consigue 
hacer malabarismos con el 
trazo y la expresividad de los 
tonos oscuros para centrar 
nuestra atención en los pun- 
tos que él quiere, todo ello 
adornado con un grado de 
detalle sólo comparable al del 
cómic europeo, y que sólo 
autores de la talla de 
Katsuhiro Otomo o Satoshi 
Kon se atreven a esgrimir. 

En su trabajo a color, destaca 
la afinada gama cromática, 
de tonalidades depuradas y 
pálidas, que con el tiempo ha 


ido reduciendo a unos estra- 
tégicos azul y ocre, con los 
que es capaz de sugerir una 
gama de sensaciones muy 
amplia, y en un registro 
dominante que oscila entre lo 
cálido y lo extremadamente 
frío. A estos colores predomi- 
nantes, se añade general- 
mente un tercer color meticu- 
losamente elegido, bien sea 
rojo, verde u otro, con el que 
da fuerza y centra la atención 
del espectador. Es casi proba- 
ble que con el mero uso del 
color seamos capaces de dis- 
tinguir una obra suya, a lo 
que se añade también un 
apacible trazo, fruto, sin 
duda, de largas horas frente 
a un papel. 


Tsuruta por Tsuruta 


Son ya bastantes los diversos 
comentarios centrados en su 
propia obra que hemos 
encontrado en revistas espe- 
cializadas japonesas. En este 
caso, cederemos la palabra al 
propio autor, esperando 
encontrar algunas claves para 
conocer mejor su particular 
obra: 

Sobre Hirokute sutekina uchu 
janaika, su obra de debut: 
“Solía coger el tren de Tokio 
hasta Odawara. La línea dis- 
curría entre campos de arroz, 
y me preguntaba a mí mismo 
si no sería interesante si 
hubiera un tren que circulase 
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bajo el mar. Así fue como 
surgió esta historia, que trata 
de un mundo en el que la tie- 
rra firme se está hundiendo 
lentamente en el mar. Quería 
ante todo escribir una historia 
en la que pudiera usar esta 
imagen.” 

“La idea inicial del Spirit of 
Wonder era una especie de 
Sherlock Holmes científico, un 
detective privado que usase 
la ciencia para resolver sus 
casos. Iba a tener una secre- 
taria que usase siempre ves- 
tidos chinos, y la historia se 
ambientaría en Inglaterra, 
donde había oído que Londres 
tiene un barrio chino. Sin 
embargo, el resultado final 
fue bastante distinto. En 
aquel momento, apenas esta- 
ba ganando dinero, y no 
podía pagar mi alquiler. Le di 
mucho problemas a mi case- 
ro. Y así, la secretaria se fue 
convirtiendo en el personaje 
de una casera que trata siem- 
pre de que el profesor le 
pague el alquiler.” 

“Trato de no apoyar todo el 
peso de la narración en los 
diálogos y el texto puro y 
duro. Los lectores de manga 
japoneses se apoyan en 
general demasiado en las 
palabras: simplemente leen 
de bocadillo en bocadillo 
siguiendo la trama. Quiero 
que la gente se fije en los 
dibujos, así que trato de 
hacer mangas en los que ten- 


gas que “leer” los dibujos 
para entender la historia. Los 
dibujos son un código para 
comprender la historia. Está 
todo ahí en mi cabeza, pero 
no creo que necesite reflejar- 
lo todo sobre el papel.” 


A continuación, el pertinente 
repaso a algunas de sus 
obras más destacadas (por 
no decir las únicas): 


The Spirit of Wonder 
Recopilación de todas las his- 
torias de la serie del mismo 
título publicadas en la revista 
Comic Morning, de Kodansha. 
Las primeras hacen un repaso 
por la vida de diferentes 
inventores, cada uno con sus 
anhelos y sueños, que ven 
cumplidos de una manera u 
otra sus objetivos, con el 
romance y el humor como 
telón de fondo. 

La segunda parte, dedicada a 
los personajes de Miss China 
y el profesor Breckenridge, es 
de las más divertidas de todo 
el álbum. 

En ellas, Miss China, dueña 
de un restaurante en una ciu- 
dad europea de los años 30, 
vive del alquiler de una habi- 
tación al alocado inventor 
Breckenridge, y su ayudante 
Jim. 

Cada historia irá desgranando 
la particular relación entre 





ellos, y así como un irrepro- 
chable elenco de personajes 
secundarios, y las múltiples y 
disparatadas tretas del inven- 
tor para evadir el pago del 
alquiler. 


Publicado en 1995, es un CD- 
Rom que incluye todos los 
trabajos de cubiertas, libros y 
otros trabajos no relacionados 
con el manga del autor, junto 
a un segundo vídeo corto del 
anime de Spirit of Wonder. 
Para incondicionales del autor. 


Publicado en 1997, es su pri- 
mer libro de ilustraciones, 
que con la friolera de 256 
páginas, es un compendio de 
ilustraciones y mangas cortos 
realizados desde su debut 
hasta esa fecha. 

Las ilustraciones, con un pre- 
dominante protagonismo de 


Miss China, su personaje feti- 
che, y de trabajos variados 
para revistas y otras publica- 
ciones, nos dan una clave de 
los límites del talento de 
Tsuruta. 

Algunas de las historias cor- 
tas, con títulos como 
Pompeya, Venecia, Shangai, 
o Mizu no Wakusei (El planeta 
del agua), vuelven a reencon- 
trarnos con este estilo incon- 
fundible imbuido en un 
ambiente retrofuturista, pero 
con elementos claramente 
contemporáneos. 


Publicado recientemente en el 
2002, recoge algunas de sus 
últimas creaciones, con una 
predominancia de temas eró- 
ticos, una faceta que ya se 
apuntaba pero que apenas se 
desarrollaba en sus anteriores 
trabajos. 


El último manga en llegar a 


las estanterías japonesas ha 
sido el ya mencionado 
Abenobashi Mahou Shotengal, 
que reúne en su único tomo 
la versión sobre el papel del 
popular anime de Gainax. 

El guión, que esta vez corre a 
cargo del propio estudio, hace 
un recorrido similar al de la 
popular serie de televisión. 
Sin embargo, no nos centra- 
remos mucho en esta trama, 
puesto que para eso tenemos 
otro reportaje en este 

mismo número que se centra 
en esta serie. 

Sí que es digno de mención 
que el dibujo de Tsuruta ha 
ganado en abstracción, por lo 
que su estilo ha depurado 
mucho el trazo, bien por la 
práctica que otorga el tiempo, 
o por asemejar más el manga 
al estilo general del anime. 
También la composición y la 
distribución de viñetas ha 
ganado en claridad y concre- 
ción, también porque el tipo 
de historia varía ostensible- 


mente frente al que se cuen- 
ta en The Spirit of Wonder. 
Aunque como ya hemos 
comentado, el guión no es 
propio del autor, sí que respi- 
ra del mismo ambiente que 
en sus anteriores obras. 


Poco más podemos añadir de 
este dibujante, principalmen- 
te porque su obra, a pesar de 
dilatarse a lo largo de casi 15 
años, no ha sido especial- 
mente extensa. 

Sin embargo, la prolífica acti- 
vidad de los últimos meses 
nos hace esperar con impa- 
ciencia una vuelta a la plena 
actividad de Tsuruta, con la 
esperanza de que nos vuelva 
a transportar a esos particu- 
lares mundos llenos de nos- 
talgia, en los que aún cabe la 
esperanza, ilusión y fe en las 
nuevas fronteras para el ser 
humano. y 

Ese mundo donde todo es 
aún posible. 





atuajes llamativos, 

asesinatos a sangre 

fría, respetados pero a 
la vez temidos por el pue- 
blo japonés, sí, son ellos, 
la temible y poderosa 
mafia japonesa: los yaku- 
zas 


A estas alturas sobran las 
explicaciones sobre quiénes 
son los yakuzas, por eso este 
mes hablaremos sobre la his- 
toria de estos carismáticos 
mafiosos japoneses, de cómo 
nacieron, de cuáles eran las 
cosas que les caracterizaban, 
de sus costumbres, etc. 


Más o menos allá por el año 
1612, las autoridades japone- 
sas se fijaron en unos hom- 
bres que iban en pequeños 
grupos y vestían con kimonos 
llamativos, se dedicaban a 
aterrar a los ciudadanos y a 
causar problemas en la ciu- 
dad, se trataba de los “locos” 
(Kabuki-mono o Hatamoto- 
yakko ), samuráis pertene- 
cientes al Shogun que se 
movían formando bandas. 
Este es el origen del que se 
dice que provienen los yaku- 
zas, pero hay otra opinión 
que cuenta que los Machi- 
yakko, pequeños grupos for- 
mados por ciudadanos que se 
dedicaban a defenderse de 
los “locos”, es decir, eran 
héroes locales. La verdad es 
que el origen de cómo nacie- 
ron es bastante confuso, pero 
siempre se han expuesto 
estas 2 teorías ¿cuál será 
cierta? Las votaciones están 
abiertas... 

Pero siguiendo con la historia, 


en el 1750 nace otro grupo 
de yakuzas (esto ya está con- 
firmado del todo), caracteri- 
zado por estar formado por 2 
grupos diferentes de perso- 
nas: los “vendedores calleje- 
ros” (tekilla) y “los jugado- 
res” (bakuto). Este nuevo 
grupo tenía una cosa en 
común: eran pobres y no 
poseían tierras. Siguiendo en 
el mismo siglo, empiezan a 
nacer las “familias”, lideradas 
por los “padres” (ovabun)y 
los “hijos” (kobun), estos últi- 
mos eran hombres legales a 
la familia como no os podéis 
llegar a imaginar. La iniciación 
para poder formar parte de 
estas familias consistía en 
beber sake, y el que más 
aguantaba era el que conse- 
guía tal honor. 


...los yakuzas formaban 
aquello que conocemos como 
movimiento ultra nacionalista 
(coged el diccionario o el libro 
de historia que voy justo de 
caracteres xD). Esto sucedía 
por el cambio del país a la 
democracia (el pueblo manda 
y elige sus representantes). 
En esta época de la historia 
los yakuzas eran más peligro- 
sos y violentos que nunca, 
pues cometieron varios asesi- 
natos a remarcar: 2 primeros 
ministros, 2 ministros de eco- 
nomía, varios políticos, 
empresarios e industriales 
(casi nada 4 U)... 

Al comenzar la época de ocu- 
pación las cosas cambiaron. 
Los americanos comenzaron a 
estudiar los movimientos de 
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los yakuzas. Tras un ataque 
de los americanos a los 
mafiosos japoneses, los yan- 
quis creyeron haber acabado 
con esa peculiar mafia, pero 
esto no acabó así, los yaku- 
zas seguían existiendo aun- 
que estaban esparcidos. 
Pocos años después entramos 
en la era en la que nace el 
gurentai (época de raciona- 
miento en la que el mercado 
negro creció de forma bestial) 
por lo que nacieron pequeñas 
bandas resucitando así a la 
mafia yakuza. Los americanos 
en los años 50 se dieron por 
vencidos (suena raro pero es 
cierto xD) alegando que dicha 
mafia estaba muy bien orga- 
nizada y eran una barrera 
inquebrantable para ellos. 
Con esto, los yakuzas no 
tenían a nadie que les inten- 
tara frenar los pies, pero 
¿qué pasa cuando hay tantos 
y tantos yakuzas y todos tie- 
nen objetivos similares? Sí, 
los yakuzas se convierten en 
sus propios enemigos. Por 
esos tiempos, ya situados en 
el año 63, había un total de 
5200 bandas, un total de 
184.000 yakuzas, algo muy 
exagerado porque hoy por 
hoy se calcula que existen 
unos 80.000. En aquel enton- 
ces las peleas entre bandas 
estaban a la orden del día, 
aquello era bastante duro y 
horroroso, pero un hombre 
llamado Yoshio Kodama, ex 
presidiario, un hombre loco y 
fanático, con una historia de 
espionaje durante la guerra, 
ultraderechista, que estuvo 
en la cárcel durante la ocupa- 
ción, hizo un trato con las 
fuerzas de ocupación y consi- 
guió unificar a los yakuza for- 
mando "la familia”. 
¿Sorprendente, eh? ;) 


Ya han pasado 11 años desde 
que en el 1992 se firmó un 
documento ilegalizando los 
actos de los yakuzas, a pesar 
de este escrito siguen fingien- 
do que los negocios y trapi- 
cheos que se llevan están 
dentro de la ley. Poco des- 
pués de esto sacaron un libro 
al mercado, Cómo evadir la 
ley es el nombre que recibió 
tal libro, y bueno, supongo 
que os podéis hacer una idea 


de sobre qué trata 44U. 

La cosa ha seguido, pues pre- 
tenden dar una imagen de 
defensores de la sociedad, a 
pesar de cometer actos bru- 
tales contra personas y varios 
delitos, en este caso el fin no 
justifica los medios :P 
Retrocediendo unos poquitos 
años más atrás, en las elec- 
ciones del 87 ayudaron al Sr. 
XXX (no revelaré el nombre 
xP) a proclamarse vencedor, 
algo que no es muy raro, 
pues manejan cantidades de 
dinero brutales, por lo que 
comprar votos para ellos es 
como para nosotros comprar 
un caramelo. 

Recientemente, bueno, hará 
unos cuantos años (el libro 
del que saqué la información 
está algo pasado) una com- 
pañía japonesa recibió ayuda 
de Prescott Bus (el hermano 
de Jorgito, el presidente 
yanki) para comprar 2 com- 
pañías americanas, lo que no 
se hizo público en ese 
momento es que la compañía 
japonesa pertenecía a los 


yakuza (se juntó el hambre 
con las ganas de comer ==). 
A lo largo de los 90 estaban 
presentes en muchos ambien- 
tes de poder, en especial en 
el político y en el económico, 
incluso han llegado a tener 
alianzas importantes con 
gente fuera de Japón (un 
claro ejemplo, el hermano de 
Bush). 

En la sociedad actual 
(iiiahora sí que es un dato 
muy actual!!!) muchos miem- 
bros de la mafia japonesa 
dejaron sus puestos para vol- 
verse ciudadanos “legales”. 


El significado de esta palabra 
se debe al grupo de los baku- 
to (jugadores). Ya-ku-za es lo 
mismo que 8-9-3 =20, esto 
se basa en una jugada similar 
a las 7 y media, en la que 
debemos obtener 19 puntos, 
por lo que la puntuación de 
20 no vale nada. Aunque esto 
parezca estúpido o penséis 


que he bebido antes de escri- 
bir el artículo xD, los yakuzas 
se consideraban nada para la 
sociedad, de ahí el número 
20. 

La tradición del yubitsume, 
tiene 2 significados: cortarse 
el dedo meñique para pedir 
perdón por los errores come- 
tidos o cortarse el dedo meñi- 
que por no tener dinero para 
pagar en una apuesta que se 
ha perdido; y la tradición de 
los tatuajes (marcas que se 
hacían por cada crimen 
cometido) derivan también 
del bakuto, cosa que confirma 
que el claro (porque recordad 
que lo del año 1612 sigue en 
estudio) origen de los yaku- 
zas comenzó en el 1750 con 
la aparición de las primeras 
“familias”, que luego pasarían 
a llamarse clanes. 


Con la colaboración de 
Gonzalo García 





Shirase: ¿De dónde surgió 
la idea del programa 
3xl.net? 

Surgió de varias 
ideas juntas. Al canal le hacía 
falta una franja más juvenil, 
porque ya existía el programa 
“Club Super 3”, que ofrecía 
espacios para los más peque- 
ños. Queríamos darle un aire 
mucho más juvenil, un pro- 
grama que cubriese más o 
menos una audiencia de 
entre 13 a 25 años. Así, nos 
pusimos en contacto con los 
directivos y concebimos un 
programa que combinaba 
series con contenidos varia- 
dos. Todo se puso en marcha 
el 15 de mayo del 2000, por 
lo que pronto cumpliremos 
tres años. 


S: ¿Qué ofrece el progra- 
ma 3xl.net a los telespec- 
tadores? 

Aparte de series de ani- 
mación japonesa y de ciencia 
ficción, también contamos 
con espacios de temáticas 
interesantes para los jóvenes, 
como videojuegos, deportes, 
aventura, Internet, música, 
ONGs... Además faltaban en 
todas las teles programas de 
este tipo, no sólo en 
Cataluña. Nuestra filosofía era 
hacer un programa "joven, 
interactivo y multimedia”. Lo 
que queremos decir con esto 
es la importancia del doble 
canal existente, entre lo que 
los espectadores ven por la 
tele y la web, donde pueden 
participar en todo tipo de 
concursos como por ejemplo 
el viaje a Japón, chats, 
foros... en definitiva, que los 


protagonistas del programa 
fueran los propios espectado- 
res. 


S: ¿Qué parámetros se 
siguen para la elección de 
las series que han de emi- 
tirse posteriormente? 

De todo tipo. 
Preferiblemente, que sea una 
serie de ámbito juvenil —ni 
muy infantil ni extremada- 
mente transgresora- y a ser 
posible nueva, pero tenemos 
también una gran cantidad de 
series antiguas que podría- 
mos recuperar. La verdad es 
que a veces tenemos que ir 
con cuidado porque hay 
series que podrían crear polé- 
mica, por ello nos gustaría 
conseguir una franja horaria 
nocturna, además de la que 
ya tenemos de tarde. Pero 
eso es algo muy difícil de 
conseguir por el momento. 


S: ¿Qué pasos sigue una 
serie desde que sus dere- 
chos son adquiridos hasta 
que es emitida finalmente 
en el programa? 

: La primera negociación 
es entre nosotros dos, es 
decir, que sea una serie que 
nos guste a ambos. Por ejem- 
plo, en el caso de Love Hina 
nos pusimos de acuerdo 
enseguida. Después de 
negociar, cuando ya realmen- 
te tenemos los derechos, lle- 
gan los materiales aquí: cin- 
tas, guiones, material para la 
web, prensa, etc. Una parte 
se va a doblaje y la otra, la 
parte técnica, como la adap- 
tación, es seguida de cerca 
por un equipo de correctores. 





De todas maneras, la última 
palabra en cuanto a adapta- 
ción la tenemos nosotros. Nos 
gusta respetar al máximo la 
obra original, pero también 
adaptarla lo mejor posible 
para que el público se 
familiarice con ella más fácil- 
mente. 


S: Ésta va para Ferran. 
¿Eres aficionado al manga- 
nime? 

3xl: Sinceramente, me gusta 
mucho pero no soy ningún 
experto, aunque también es 
cierto que desde que estoy a 
la cabeza del programa me 
he aficionado mucho más que 
antes. Pese a que es muy 
importante para el programa, 
el 3xl no se basa sólo en el 
anime, sino en todo lo que 
interesa a la juventud, y 
entendemos que el anime es 
una parte muy importante 
dentro de todo esto. 


S: ¿Creéis que ha evolucio- 
nado la afición al anime en 
estos últimos años? 

: Bueno, la verdad es que 
la cosa ha cambiado bastante 
desde el boom de Bola de 
Dragón. Parece que ahora, 
gracias a la fiebre Shin Chan 
la afición al anime se está 
normalizando, para ponerse 
al nivel de cualquier otra 
afición. 

Nuestro deseo desde 3xl es 
contribuir en todo este fenó- 
meno y ayudar aún más a 
que el anime sea más acepta- 
do. La situación aquí no es 
como la de Japón, donde el 
anime es algo muy arraigado 
a la sociedad y no es raro ver 
a familias enteras frente al 
televisor, viendo este tipo de 
programación. 


S: ¿Pensáis que la imagen 
de la animación japonesa 
ha mejorado en estos últi- 
mos años? 

|: Nuestra intención desde 
el 3xl es que así sea; por 
nuestra parte, intentaremos 
ofreceros lo mejor en series 
de animación e intentaremos 
crear nuevos adeptos. 
También nos gustaría que ver 
animación se convirtiera en 
algo habitual y totalmente 
normalizado, porque, como 
ya hemos comentado ante- 
riormente, ver anime en 


Japón es algo mucho más 
común. 


S: ¿Consideráis positivo 
que hayan tantas revistas 
de manganime en nuestro 
mercado actualmente? 

Suponemos que todo 
suma; en el momento en que 
vemos que existen tantas 
revistas en nuestro mercado 
es porque habrá la demanda 
suficiente. Si conviven tantas 
revistas actualmente, es por- 
que el mercado goza de 
buena salud y cada vez hay 
más aficionados. Nosotros no 
somos expertos en el tema, 
pero hacer una revista como 
Shirase debe ser algo com- 
plejo y costoso. 


S: ¿Qué opinión os merece 
el mercado del manga y 
anime existente en nues- 
tro país? 

Vemos que hay un mer- 
cado bastante apreciable en 
cuanto a manga, vídeos y 
DVDs. En este aspecto, nos- 
otros no tenemos mucho que 
decir, puesto que lo referente 
a las ventas de estos produc- 
tos y la audiencia de los mis- 
mos en la pantalla no tiene 
mucho que ver. Lo que sí es 


cierto es que por ejemplo 
películas como El viaje de 
Chihiro, con los premios que 
ha conseguido, le hacen un 
gran favor al mundillo del 
anime y el manga, porque 
rompe tópicos como que es 
un producto de dudosa cali- 
dad y para un público dema- 
siado específico. 
Seguramente, cuando este 
film salga al mercado será 
todo un éxito en ventas y 
esto es algo favorable para el 
tema que nos habéis 
planteado. 


S: ¿Qué tipo de audiencia 
tiene el programa 3xl.net? 

Por una parte, tenemos 
a muchos otakus (por no 
decir a casi todos) aunque 
también hay series que 
enganchan a personas que no 
son tan aficionadas, tipo 
Detective Conan. La franja 
del mediodía es sobre todo 
joven, mientras que la de 
tarde es quizá un poco más 
infantil y heterogénea. En 
general es una audiencia de 
tipo juvenil, y eso es lo que 
queríamos: no atraer tanto al 
público infantil, puesto que ya 
hay otros programas que se 
encargan de eso. 


S: Aparte de la cantidad de 
series que se emiten en el 
3xl.net en la actualidad, 
¿nos podríais avanzar 
algún futuro lanzamiento? 
l: Para semana santa 
hemos emitido Furi Kuri y los 
OVAs de Queen Emeraldas y 
ahora además está en antena 
Love Hina. 
Por cuestiones obvias, no 
podemos adelantaros mucho, 
pero lo que sí os podemos 
decir es que de aquí a final 
de año tenemos 3 o 4 nove- 
dades que pueden funcionar 
muy bien, además de 
Kinnikuman, que el público 
nos está pidiendo mucho últi- 
mamente. 
Eso sí, no sabemos qué pasa 
con Dragon Ball, que la gente 
vuelve a pedirla de nuevo, 
aún habiéndola visto tantas y 
tantas veces. También habrá 
una reposición de Yu Yu 
Hakusho, una serie que fun- 
cionó muy bien. 


S: Muchas gracias por 
atender nuestras pregun- 
tas y disculpad por habe- 
ros robado una parte de 
vuestro tiempo. 

Gracias a vosotros, ha 
sido un placer. 





¿Te gusta el básquet? 


AUTOR: 
SLAM DUNK 

IVRÉA FORMATO: 
SERIE DE 31 
VOLÚMENES PRECIO: 


n el mundillo del man- 

ganime siempre han 

habido cosas inexplica- 
bles, autores de gran 
talento y fama en Japón, 
que nunca han visto nin- 
guna obra suya publicada 
en estos perdidos lares. 
Uno de los casos que más 
salta a la vista es el de 
Takehiko Inoue, un maes- 
tro del manga moderno y 
de los más cotizados de su 
país. Desgraciadamente, 
aquí en España es desco- 
nocido por la mayoría del 
público otaku. Ahora - y 
después de tantos años de 
espera - nos llega su obra 
más conocida mundial- 
mente, todo un superven- 
tas allá donde va... 
Señoras y señores, les 
presentamos Slam Dunk. 


Este genial manga nació en 
octubre de 1993, en las pági- 
nas del archifamoso semana- 
rio de manga Shonen Jump, 
en lo que era su época dora- 
da, donde compartía estrella- 
to con series del calibre de 
Dragon Ball, Captain Tsubasa, 
Yu Yu Hakusho, etc. No 
tardó en convertirse en un 
éxito rotundo, lo que propició 
que la Toei Animation la lle- 
vara al anime, a través de 
una serie de TV y varias pelí- 
culas y especiales. Esto no es 
nada sorprendente, porque 
Slam Dunk es una serie que 
engancha. No os penséis que 
porque no os interese para 


nada el baloncesto no la vais 
a disfrutar, esta serie ofrece 
mucho más, tiene “encanto”. 
La serie terminó en marzo de 
1996 con la friolera de 31 
tomos recopilatorios, siendo 
uno de los mangas más ven- 
didos de la historia del cómic 
japonés. Pero veamos qué es 
lo que nos ofrece Slam Dunk. 


El protagonista de esta histo- 
ria es Hanamichi Sakuragi, un 
chico altísimo y bastante mal 
educado - un macarra para 
más señas - que tiene un 
surrealista récord amoroso: 
ha sido rechazado por 50 chi- 
cas distintas (*-U). Acaba 
de terminar la escuela secun- 
daria y ha entrado en el insti- 
tuto Shohoku. Ya en el nuevo 
instituto, no tardará en 
meterse en líos con chicos 
incluso mayores que él, aun- 
que Hanamichi es muy fuerte 
y corpulento, e incluso los de 
tercer curso, que son dos 
años mayores, le acabarán 
temiendo. Pero esto no es lo 
que le preocupa a nuestro 
protagonista. Ha conocido a 
la posible candidata número 
51 de su récord, Haruko 
Akagi y cómo no, se ha ena- 
morado perdidamente de ella. 
El problema es que la chica 
es una apasionada del balon- 
cesto, y viendo a un chico tan 
alto como Sakuragi no pudo 
resistirse a preguntarle “¿te 
gusta el baloncesto?” cosa a 
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la que Sakuragi respondió 
con un * Me encanta, soy un 
deportista nato”. Hasta aquí 
vale, no pasa nada, si no 
fuera porque Hanamichi no 
tiene ni idea de baloncesto, 
es más, lo odia - sólo lo dijo 
para ligarse a Haruko, como 
os podéis imaginar- 


Más problemas 


Ahora nuestro entrañable 
Sakuragi tiene que aprender 
a jugar a baloncesto, si quie- 
re que lo suyo con Haruko 
tenga posibilidades. Y aptitu- 
des tiene, como nos demues- 
tra con un gran salto hacia la 
canasta que hace delante de 
Haruko, que acabará con su 
cabeza estrellada en el cua- 
dro xD. En cuanto a Haruko, 
parece que más que 
Sakuragi, quien le tira es 
Kaede Rukawa, un nuevo 
estudiante que ya jugaba a 
baloncesto en su anterior ins- 
tituto, donde era una auténti- 
ca figura, todo un capitán. 
Seamos claros, es su amor 
platónico, está coladita por él, 
y eso que el chico en cuestión 
es muy frío y pasa de las chi- 
cas. Una de las broncas de 
Sakuragi con los de tercer 
curso acaba en la azotea del 
instituto, donde duerme pláci- 
damente Kaede. Los chicos 
malos esperan allí a 
Hanamichi para poder macha- 
carlo, pero para su desgracia, 
despiertan a Kaede de un 
patadón. No saben en qué lío 
se han metido... cuando llega 
Sakuragi a la azotea acompa- 
ñado de su amigo camorrista 
Yohei, ve que los de tercero 
están en el suelo apalizados y 
que sólo queda en pie la figu- 
ra de un chico altísimo tam- 
bién: Kaede Rukawa. En ese 
momento, llega Haruko alte- 
rada por la pelea y ve a 
Kaede -su ídolo- sangrando. 
Por supuesto han sido los de 
tercero, pero ella enseguida 
piensa que ha sido Sakuragi 
(que tiene fama de camorris- 
ta, aunque ella creía que no 
era cierto) y le dice clara- 
mente "te odio”. En ese 
momento, Hanamichi pasará 
a detestar a Kaede y al 
baloncesto, desesperado por 
su rechazo número 51. Eso le 
llevará a pelearse con el capi- 
tán del equipo de baloncesto 


de Shohoku: Takenori Akagi, 
el hermano de Haruko, aun- 
que Hanamichi no está al 
corriente de ello. 


Objetivo: Básquet 

El capitán Akagi está enfure- 
cido por los insultos que 
Hanamichi ha propinado a su 
deporte favorito y la cosa 
acaba en un duelo, cómo no, 
de baloncesto. Todos los 
estudiantes se han reunido en 
el gimnasio, la expectación es 
increíble. El duelo consistirá 
en que Sakuragi consiga un 
básket, antes de que el capi- 
tán anote 10. La cosa está 
difícil, puesto que los conoci- 
mientos de este juego son 
inexistentes para nuestro 
héroe. Pero insólitamente, 
nuestro prota lo consigue, 
con un espectacular Slam 
Dunk (mate) que deja a 
todos los asistentes con un 
palmo de narices. Haruko, 
que ya no odia a Sakuragi 
porque los amigos de éste le 
explicaron todo el malenten- 
dido, se queda también estu- 
pefacta. A todo esto, 
Hanamichi empieza a creerse 
que tiene tablas para esto del 
baloncesto y le pide al capi- 
tán Akagi que le deje entrar 
en el equipo, puesto que cree 
que es la vía más rápida para 
conquistar a Haruko (no, aún 
no ha renunciado a ella xD). 
El capitán accede a regaña- 
dientes, pero los primeros 
días los entrenamientos de 
Sakuragi sólo consistirán en 
hacer botar la pelota (lo bási- 
co en este deporte, vamos) 
algo que le cabrea muchísi- 
mo, porque ve cómo Kaede - 
que también ha entrado en el 
equipo - entrena tiros, pases 
y jugadas con el resto de los 
compañeros. Los días pasan y 
Hanamichi sigue entrenando 
el control de la pelota, lo que 
acaba por enfurecerlo sobre- 
manera. Ni corto ni perezoso, 
se va a medio entrenamiento, 
hasta los mismísimos de 
tanto botar la dichosa peloti- 
ta. Lo que pasa que 
Hanamichi ahora sólo puede 
pensar en el baloncesto, se 
ha obsesionado en superar a 
Kaede (que es la sensación 
del instituto y arrasa entre el 
público femenino)...¿Lo conse- 
guirá? ¡Animo Hanamichi!lo” 


SLAM DUNK 
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Nobody can stop 


His name was Hanamichi Sakuragi, 
and he was the guy rejected by 
Aity gírts. Now the love of his le 
was Maruko, the younger sister 
of Takenori Akagi, tho captain of 












RESEÑAS 


Hanamichi Sakuragi: 
Nuestro pelirrojo héroe no 
rebosa virtudes que digamos, 
es testarudo, maleducado, 
violento etc. Vamos, un 
macarra. Haruko le ha robado 
el corazón y hará lo que sea 
para conquistarla, incluso lo 
que más odia: Jugar al balon- 
cesto. A su favor tiene su 
altura y sus grandes aptitu- 
des deportivas. En su grupo 
de amigos es respetado - o 
eso parece- aunque en reali- 
dad lo que suelen hacer 

| siempre es meter cizaña y 

| reírse a su costa (eso sí, 

| luego tienen que sufrir una 
lluvia de cabezazos por parte 
de Hanamichi, con el cabezón 
tan duro que tiene...xD). 


Haruko Akagli: 

La chica de la historia. Es una 
apasionada del básquet y 
cuando estaba en secundaria 
jugaba en el equipo femenino 
de su instituto. En realidad, 
es bastante torpe jugando, 
tiene menos talento que una 
piedra xD. Pero su gran afi- 
ción a este deporte puede 
con todo y eso la llevará a 
involucrarse mucho en el 
equipo Shohoku. Hanamichi 
le cae bien, pero su amor 
platónico es Kaede, cómo no 
(es la primera regla de un 
triángulo amoroso, que la 
chica esté enamorada del 
rival del prota *4U). 


Kaede Rukawa: 

El Super Novato. Aparte de 
eso, es alto, guapo y muy 
frío. Es un espléndido jugador 
de baloncesto, en cualquier 
posición marca la diferencia y 
tiene un club de fans femeni- 
no en el instituto. Como veis, 
su situación es más bien 
opuesta a la de Hanamichi. 
Haruko está coladita por sus 
huesos pero él más bien la 
ignora - como a todas las 
chicas - e incluso le llamará 
“pesada” en una ocasión, 
cosa que le costará un puñe- 
tazo del animal de Sakuragi. 
Su principal afición aparte del 
deporte es... hacer siestas (no 
es broma 24U). 


Takenori Akagi: 
El capitán del equipo Shohoku 





y hermano de Haruko. Su 
devoción por el baloncesto es 
total (sólo hay que ver cómo 
se pone cuando Hanamichi 
insulta este deporte). 
Sakuragi lo bautiza con el 
mote de “gori” por el gran 
parecido que tiene con un 
gorila xD. Aparte de eso, es 
un capitán serio y respetuo- 
so, demasiado recto incluso — 
por eso él y el irresponsable 
de Sakuragi no se llevan muy 
bien que digamos- y se toma 
este deporte muy a pecho. 
Su gran ambición es ganar el 
campeonato nacional. 


Ryota Miyagi: 

Una de las futuras incorpora- 
ciones en el equipo Shohoku. 
A pesar de no ser muy alto, 
es un jugador preciso y veloz, 
una pieza muy valiosa del 
equipo. Está enamorado de la 
mánager del equipo, Ayako, y 
eso es lo que le impulsa a 
jugar al baloncesto. 


Hisaishi Mitsui: 

Otro jugador clave del equi- 
po, aunque una lesión le 
apartó de la cancha. Está en 
tercer curso, así que es uno 
de los jugadores más vetera- 
nos. Desde que se lesionó, no 
ha hecho más que meterse 
en peleas - parte de culpa la 
tiene el hecho de que sea tan 
arrogante - pero finalmente 
volverá a jugar. Aparte de 
todo esto, Mitsui es un gran 
jugador, como demuestra el 
hecho de que fuera elegido 
como jugador más valioso. 


Yohey Mito: 

El principal amigo y compa- 
ñero de camorras de nuestro 
protagonista. No le interesa 
para nada el básquet y simi- 
lares, pero siempre se puede 
contar con él (es él quien 
explica a Haruko el malenten- 
dido con Rukawa) y más si 
hay pelea...- estos macarrillas 
japoneses...- 


No es de extrañar que una 
serie de tanto éxito como 
Slam Dunk, tenga su versión 
animada. En este caso, como 
es habitual en las series que 
provienen del semanario de 
Shueisha, la veterana Toei 
Animation es la responsable 
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de dicha adaptación. La serie 
en cuestión consta de 101 
episodios y cuatro OVAs de 
media hora de duración apro- 
ximadamente y posee un 
dibujo notable además de 
una animación bastante flui- 
da. Me atrevería a decir que 
la animación de Slam Dunk 
es superior a la media de 
series que pululan por ahí, 
pero ya tiene sus añitos y eso 
se nota - recordad que se 
trata de una serie larga, de 
101 capítulos, así que no 
puede tener una animación 
tipo Evangelion, que tan sólo 
tiene 26-. Pero por lo menos 
sí está bastante por encima 
de la mayoría de series de la 
Toei. El anime adapta el 
manga de manera bastante 
fiel hasta el tomo 22 (y cons- 
ta de 31 tomos en total, así 
que para disfrutar del final 
definitivo hay que leer el 
manga) y aún albergamos 
esperanzas de verla algún día 
en español, ya que por ejem- 
plo en México ya han podido 
verla traducida al castellano. 


AS 


Takehiko Inoue 


El veterano Inoue nació en 
1967 y empezó su carrera 
como mangaka profesional en 
1988, después de ganar el 
premio Tezuka con su historia 
Kaede Purple. A raíz de esto 
empezó a publicar en el 
Shonen Jump con Chamaleon 
Jail, que fue recopilada en 
dos volúmenes durante 1989. 
Ya en 1990 empezó a realizar 
lo que es su obra más famo- 
sa, Slam Dunk, que duró 
nada más y nada menos que 
31 volúmenes y fue uno de 
los mangas más vendidos en 
Japón. Como gran aficionado 
al baloncesto que es el bueno 
de Takehiko, siguió con esta 
temática en 1996 con Buzzer 
Beater, un manga a color que 
se caracterizó por ser publi- 
cado directamente en 
Internet. En 1998 dejó de 
banda por el momento su 
deporte favorito para centrar- 
se en el mundo de los samu- 
ráis con Vagabond, que nos 
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narra la vida del famoso 
Musashi Miyamoto (y que 
Ivréa edita actualmente en 
España). En este mismo año, 
también realizó los diseños 
para el juego 1on1, de balon- 
cesto, pero uno contra uno. 
Uno de los personajes era el 
Dr.T -los que hayáis leído 
Slam Dunk lo conoceréis -, 
que no es otro que Takehiko 
Inoue caricaturizado xD. Ya 
en 1999 y paralelamente a 
Vagabond, Inoue empezó a 
publicar Real, otra vez 
ambientada en el mundo del 
baloncesto, sólo que esta vez 
nos muestra la dura lucha 
que lleva el protagonista para 
jugar a su deporte favorito, 
ya que va en silla de ruedas. 
Después de esto, sensei 
Inoue ha realizado varios car- 
teles para anuncios publicita- 
rios. Como podéis leer, 
Takehiko Inoue es un gran 
aficionado al deporte en 
general y al baloncesto en 
especial (sólo tenéis que ver 
las camisetas de los equipos 
que aparecen en Slam Dunk, 
que están fuertemente inspi- 
radas en las de los principales 
equipos de la NBA, como por 
ejemplo la del Shohoku, un 
calco de la de los Chicago 
Bulls), lo que le ha llevado a 
escribir artículos mensuales 
sobre la NBA en la revista 
Young Jump o incluso a 
retransmitir partidos para la 
Televisión. En cuanto a su 
estilo de dibujo, es realista y 
detallado, y sus escenas de 
acción (tanto deportivas 
como de pelea) son muy 
dinámicas, ideales para 
representar un deporte como 
el baloncesto. 


Slam Dunk, tanto en su ver- 
sión animada como en su 
versión papel, es una obra 
altamente recomendable, 
tanto para los fans del balon- 
cesto, como para los que no 
lo son. A diferencia de otras 
series deportivas como 
Captain Tsubasa (Oliver y 
Benji), la obra que nos ocupa 
no se centra únicamente en 
el baloncesto, ni intenta 
inculcarnos el típico espíritu 
de superación o de darlo todo 


por el deporte. Aquí el depor- 
te es importante, pero la vida 
fuera de él también. Además, 
Hanamichi es mucho más 
gamberro que Oliver y no le 
veréis diciendo que el balón 
es su amigo xD. Otra cosa 
que la diferencia de la mayo- 
ría de series de este género, 
es que aquí no hay ni tiros 
especiales, ni la pelota des- 
prende llamas en ningún 
momento. Sólo encontraréis 
baloncesto realista, eso sí, 
representado en espectacula- 
res jugadas a cuál más fli- 
pante. El humor es otra de 
las bazas de Slam Dunk, 
puesto que las surrealistas 
escenas que provoca 
Sakuragi son dignas de ver. 
Además, en estas escenas el 
autor convierte a los persona- 
jes en divertidos 
SuperDeformeds -cabezones- 
(Sakuragi hace unas muecas 
hilarantes). 

En cuanto a su música, decir 
que es excelente, tanto las 
B.G.M que acompañan los 
partidos como los Openings y 
Endings, destacando el pri- 
mer y segundo Opening, 
“Kimi ga Sukidato Sakebitai” 
y “Zettai ni Daremo” respecti- 
vamente, llenos de fuerza y 
ritmo, ideales para una serie 
como ésta. 

Como toda serie exitosa, 
Slam Dunk tiene merchandis- 
ing a mansalva: Camisetas, 
peluches, tarjetas, shitajikis, 
CD's, videojuegos (para 
Super Nintendo, Mega Drive, 
Game Boy y Game Gear) y 
todo lo que os podáis imagi- 
nar. La verdad es que hace 
unos añitos en cualquier 
salón de la península se podía 
encontrar merchandising 
variado de esta serie, debido 
seguramente a los rumores 
que existían sobre su posible 
emisión. Aun así, hoy en día 
no es difícil encontrar cosas 
relacionadas con Slam Dunk. 
Por último, que sepáis que 
este verano sale en Japón la 
edición de lujo en DVD de la 
serie de anime, y vendrá 
acompañada de algunos 
regalitos %_2 


Desde aquí animo a todo el 
mundo a probar con esta 
serie. Dudo mucho que os 


decepcione si lo que buscáis 
es pasar un buen rato sin 
complicaciones (y obviamente 
la recomiendo encarecida- 
mente a los fans del balon- 
cesto). Además, la edición 
que nos trae Ivréa está real- 
mente bien, muy fiel a la ori- 
ginal de Shueisha. 

Quizás lo único regular es la 
rotulación, pero es algo habi- 
tual en los mangas de esta 
editorial (que nos está ofre- 
ciendo series y ediciones de 
mucha calidad). 

Así qué ya sabéis, todos a 
animar al Basket-man 
Sakuragi! 2%__2 


Desde aquí muestro 


mi disconformidad con la acti- 
tud destructiva de Leandro 
Oberto, Director editorial de 
Ivréa, que tacha a los redac- 
tores españoles de mangani- 
me de poco profesionales y 
demasiado subjetivos. Sólo 
me queda decirle que sólo 
intentamos guiar al lector 
sobre qué serie es mejor o 
peor de la manera más efec- 
tiva posible. 

Creo que en vez de criticar a 
un sector que no hace otra 
cosa que promocionar sus 
series, es mejor dedicarse a 
mejorar sus ediciones, puesto 
que aunque no niego que son 
muy buenas, no están exen- 
tas de fallos, y muchos. 


El dibujo es claro y preciso y 
la historia, divertidísima. 


Quizás no es atrayente para 
los profanos del baloncesto. 





las gatitas son guerreras 
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| mercado actual del 

manga no deja de sor- 

prenderme. Glénat nos 
trae ahora Di Gi Charat, 
para alegría de muchos y 
desconcierto de otros tan- 
tos, otra de las series de 
las que hace un par de 
años hubiéramos dicho sin 
dudar: “Es imposible que 
llegue a España”. Seguro 
que habréis visto docenas 
de ilustraciones de esta 
pandilla de adorables y 
disparatados personajes, 
pero... ¿alguien sabe de 
qué va? 


Di Gi Charat es una serie atí- 
pica y extraña, pero al mismo 
tiempo muy significativa de lo 
que supone el manganime en 
Japón. Al contrario de lo habi- 
tual, no se inspira en ningún 
manga, ni siquiera en un 
anime o un videojuego, en 
realidad apenas si tiene argu- 
mento; todo el entramado de 
DGC se basa en sus persona- 
jes, a partir de los cuales se 
ha desarrollado todo lo 
demás. En 1998 la compañía 
Broccoli, creadores de juegos 
y merchandise diverso, 
encargó a la semidesconocida 
artista Koge Donbo unas ilus- 
traciones como mascotas 
para su cadena de tiendas 
Gamers. Donbo diseñó a una 
chica de pelo verde con uni- 
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forme de criada francesa y 
disfrazada de gatita, acompa- 
ñada por una gran bola ama- 
rilla con cara a los que llamó 
Di Gi Charat —Dejiko para 
abreviar- y Gema, jugando 
con el nombre completo de 
las tiendas: Digital Character 
Total Shop Gamers. En princi- 
pio Dejiko y Gema se utiliza- 
ron para promocionar cual- 
quier artículo que estuviera a 
la venta, pero tuvieron tanto 
éxito que en poco tiempo se 
convirtieron en protagonistas 
de su propio merchandise. 
Después de algunos anuncios 
televisivos, pronto dieron el 
gran salto al anime acompa- 
ñados de nuevos personajes 
igual de carismáticos 
-Puchiko, RabienRose... -, y 
su popularidad se multiplicó. 
Y eso que sólo fueron 16 epi- 
sodios de apenas unos minu- 
tos, emitidos a medianoche, 
con una animación bastante 
pobre y un guión al que la 
palabra “absurdo” se le queda 
corto. Pero quizá por todo 
eso, por la mezcla de simpli- 
cidad, diseño preciosista y 
humor anárquico, DGC iba 
camino de convertirse en una 
serie de culto. Siguieron 
varios especiales de TV, más 
personajes, una nueva serie, 
adaptaciones al manga, vide- 
ojuegos, juegos de cartas, 
discos de música, programas 
de radio, fiestas, concursos, 
toneladas de productos... es 
difícil imaginar aquí un fenó- 
meno de tanto calado al mar- 
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gen de algunas -pocas- 
superproducciones de 
Hollywood. Como muestra, 
las actrices de voz de las Di 
Gi han actuado en varias 
giras con un público que se 
cuenta por millones. De algu- 
nos conciertos, como el de 
Yokohama Arena en 2001, 
hasta se han editado libros 
conmemorativos. 
Definitivamente, Japón está 
en otro universo. 


Episodios con 
cuentagotas 


La primera serie de Di Gi 
Charat se emitió entre 
noviembre y diciembre de 
1999, dentro del programa de 
entretenimiento Wonderful de 
la TBS, por lo que el horario 
exacto variaba cada día, pero 
siempre después de mediano- 
che. Cada episodio empezaba 
con el opening On/y one 
Number 1 interpretado por 
Masami Okui -inolvidable su 
actuación en el opening de 
Utena- y no duraba más de 
tres minutos en total itodo un 
récord! Dirigida por Hiroaki 
Sakurai (Cyber Team in 
Akihabara) y realizada por el 
prestigioso estudio Madhouse 
(Chobits, Card Captor Sakura, 
X, Metrópolis...), está claro 
que su aparente pobreza de 
medios era intencionada. 
Dejiko, Puchiko y Gema se 
estrellan con su *glatillo 
volante” en Tokio, justo en el 
famoso barrio comercial de 
Akihabara. Dejiko quiere con- 
vertirse en una estrella de la 
canción, pero pronto se dan 
cuenta de que no tienen ni 
para comer. Por suerte se 
encuentra con cierto tipo (un 
dedo con cara, como todos 
los secundarios) que les ofre- 
ce trabajar en su tienda, 
Gamers. Aceptan encantadas, 
pero allí se topan con una 
chica vestida de conejo y risa 
desafiante, Hikaru Usada, que 
se hace llamar RabienRose y 
se autoproclama archienemi- 
ga de Dejiko. Pero no le va a 
resultar nada fácil, porque 
debajo de su dulce apariencia 
Dejiko esconde un genio de 
mil demonios, aparte de 
poder lanzar rayos mortíferos 
por los ojos. Las peleas, el 
caos y el absurdo se suceden 


hasta el episodio 16, que 
comienza con Dejiko cocinan- 
do alegremente un pastel- 
bomba para RabienRose. Dejo 
a vuestra imaginación el 
resto... Hay que destacar que 
el penúltimo episodio fue en 
realidad un vídeo musical, 
Party Night, con todas nues- 
tras protagonistas cantando y 
bailando juntas. 

Esta estrambótica micro-serie 
tuvo tanto éxito que pronto 
llegó la continuación. Con el 
nombre de Summer Special 
2000 se ofrecieron cuatro 
nuevos episodios, ahora de 
unos quince minutos y con 
una animación ligeramente 
mejor, pero el guión continúa 
sin pies ni cabeza, como 
norma de la casa. Se incorpo- 
ran algunos personajes clave, 
Piyoko —vestida de oso 
panda- y la Banda de los 
Gemas Negros, que han veni- 
do desde el planeta Analogue 
para desafiar a Dejiko. 

En diciembre de ese mismo 
año se emitió el Christmas 
Special, de veinte minutos, y 
en abril de 2001 cuatro nue- 
vos episodios de 20 minutos, 
llamados O-hanami Special. 
Llegado agosto, volvieron con 
cuatro episodios más de diez 
minutos: Natsuyasumi 
Special. (Lo habéis adivinado: 
significa "vacaciones de vera- 
no”) Dejiko y compañía via- 
jan a América en busca de la 
desaparecida Puchiko. Por el 
camino montan una banda de 
música y destrozan cuanto 
encuentran a su paso. Y para 
acabar el año, su primera 
película en la gran pantalla: 
Di Gi Charat Hoshi no Tabi 
(DGC The Movie), en realidad 
otro corto de apenas veinte 
minutos. Dejiko tiene nostal- 
gia de su planeta y quiere 
volver a ver a sus padres, 
pero la Banda de los Gemas 
Negros se entromete y el 
caos vuelve a reinar en este 
accidentado viaje espacial. 
Pocos días después, en enero 
de 2002, estrenan una nueva 
serie que da una vuelta de 
tuerca más a la historia, 
Panyo Panyo Di Gi Charat, 
que narra las aventuras de 
nuestras protagonistas en su 
planeta natal, cuando eran 
aún más pequeñas y adora- 
bles. Con un tono más infantil 
y amable, pierde mucho de 
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su humor gamberro, pero 
gana bastante en coherencia. 
Pero estas gatitas aún están 
dispuestas a dar mucha gue- 
rra; lo último (aparte de un 
OVA protagonizado por 
Piyoko, DGC Kuchi kara 
Bazooka) es la serie Di Gi 
Charat Nyo! en antena desde 
el domingo 6 de abril de 
2003, que vuelve a contar 
una nueva versión de la his- 
toria, con un guión ampliado 
y una mejora espectacular en 
la animación. 


Pero ante todo, Di Gi Charat 
es un verdadero fenómeno 
multimedia que se ha expan- 
dido en todas direcciones, 
unas veces siguiendo la 
trama del anime y otras al 
margen de él. Por ejemplo, el 
videojuego para Dreamcast 
DGC Fantasy -febrero de 
2001- puede considerarse 
una serie más, con sus discos 
de música, mangas y libros 
de ¡ilustraciones propios. Nos 
encontramos con una Dejiko 
que ha perdido la memoria y 
con ella su mal carácter. Al 
despertar se encuentra en un 
mundo extraño rodeada de 


seres fantásticos, ángeles y 
algún científico loco. Sus ami- 
gos acuden a rescatarla, pero 
hasta que no eliminen al Gran 
Demonio no podrán volver a 
su añorada tienda de 
Akihabara. Es un juego mul- 
tiaventura, con varios finales 
según las decisiones que se 
tomen. Koge Donbo realizó 
docenas de ilustraciones ori- 
ginales para la ocasión, dise- 
ñó los nuevos personajes y 
hasta escribió la letra del 
videoclip Welcome! El resulta- 
do final fue soberbio. 

Por supuesto, Di Gi Charat 
tiene varias adaptaciones al 
manga, pero vamos a cen- 
trarnos en la oficial, que es la 
que podremos encontrar tra- 
ducida en nuestras librerías. 
Con ese título precisamente, 
Di Gi Charat kóshiki (oficial) 
comic Anthology, nos encon- 
tramos una colección de his- 
torias cortas recopiladas en 
cuatro volúmenes de unas 
160 páginas. Algunos episo- 
dios abarcan casi veinte pági- 
Nas, pero otros no pasan de 
dos. El primero es de Koge 
Donbo y todos los demás de 
autores diferentes, por lo que 
los altibajos en dibujo, cali- 
dad y humor son bastante 
bruscos, además de que cada 
historia es independiente y no 
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siguen ningún orden. En eso 
no tiene nada que envidiar a 
la serie original; es igual de 
breve y anárquica... Se pre- 
sentan diferentes situaciones 
relacionadas con los persona- 
jes habituales de DGC, inclu- 
yendo los especiales de TV y 
el juego DGC Fantasy. Cada 
tomo viene prolongado con 
fichas de personajes y algún 
regalito como pegatinas, cosa 
que Glénat va a respetar en 
su edición española, siguien- 
do en la línea de calidad y 
fidelidad al original a la que 
nos viene acostumbrando. 

Un detalle curioso es la forma 
de hablar de los personajes; 
cada uno tiene una coletilla 
propia con la que acaba las 
frases. Esto da mucho juego 
para las bromas en japonés, 
donde se utilizan diferentes 
partículas al final de la frase 
dependiendo de la persona 
que hable y el matiz que 
quiera darle (duda, sorpre- 
sa...), pero en español pierde 
toda la gracia, así que el tra- 
ductor ha sudado tinta para 
mantener las diferentes 
“voces” y conservar las bro- 
mas dentro de lo posible. 
Con todo, pienso que hubiera 
sido más lógico emitir prime- 
ro el anime por televisión 
antes que importar un manga 
de estas características, que 
bien puede convertirse en 
objeto de culto o suscitar el 
mayor de los rechazos. Pero 
los caminos del mercado son 
inescrutables... 


Una artista 
enigmática 

Se sabe muy poco de la auto- 
ra que se esconde detrás del 
seudónimo de Koge Donbo. 
Apenas algunos datos que 
ofrece en su página web per- 
sonal y las entrevistas apare- 
cidas en sus maravillosos 
libros de ilustraciones Chocola 
2000 y Chocola 2001. Nacida 
un 27 de febrero en Tokio, se 
define como una OL artista 
(Office Lady, la típica oficinis- 
ta). Declarada admiradora de 
Harry Potter, sueña con com- 
prarse una casa y poder via- 
jar por todo el mundo. Ulti- 
mamente ha comenzado a 
colorear por ordenador y hoy 
día lo utiliza con frecuencia 


en sus obras. Su estilo de 
dibujo es muy característico; 
más allá del shójo, sus perso- 
najes, siempre dulces y algo 
aniñados, presentan un 
aspecto sencillo, alegre y ori- 
ginal, con unos enormes ojos 
cristalinos de pupilas imposi- 
bles que llenan casi toda la 
cara. Como ella misma reco- 
noce, recuerdan a los emoti- 
cones de Internet. Donbo 
tiene su propio manga, Pita 
Ten, y ha realizado el diseño 
de personajes para otras 
series como Chicchana yuki 
tsukai Shugaa (Snow-sugar) 
o Kamichama Karin. Dentro 
de su principal faceta como 
ilustradora, le debemos multi- 
tud de preciosos dibujos para 
el conocido juego de cartas 
Aquarian Age, en el que han 
participado artistas del calibre 
de Haruhiko Mikimoto o las 
CLAMP. 


Personajes 

Dejiko 

Nombre completo: 

Di Gi Charat 

Nombre verdadero: 
Chocola 

Edad: 10 años 

Coletilla al hablar: Nyo 
Actriz de voz: Asami Sanada 
Vino a la Tierra para conver- 
tirse en una estrella de la 
canción, pero de momento 
trabaja en la tienda Gamers, 
entre otakus que la adoran y 
a los que maltrata sin piedad. 
Su aspecto angelical apenas 
esconde un genio endiablado. 
Alocada, impulsiva, egoísta, 
con algún destello ocasional 
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de buenos sentimientos. Le 
encanta freír a quien se 
ponga a tiro de sus rayos 
oculares. Pequeño spoiler: en 
realidad, es la princesa del 
planeta Di Gi Charat. 


Puchiko 

Nombre completo: 

Petit Charat 

Nombre verdadero: 
Capuchin 

Edad: 5 años 

Coletilla al hablar: Nyu 
Actriz de voz: 

Miyuki Sawashiro 

Dejiko la rescató en cierta 
ocasión y desde entonces la 
considera su hermana mayor. 
Aterrizó en Tokio con ella y 
también trabaja en Gamers 
(icon cinco años!) Siempre 
seria y tranquila, apenas 
habla pero cuando lo hace 
suelta verdades como puños 
y unas pullas terribles. A 
decir verdad, es la que tiene 
más sentido común en este 
microcosmos de locos. 
Intenta lanzar rayos oculares, 
pero aún no le salen. Por 
ejemplo, para defenderse del 
acoso de Kimura, que está 
enamorado de ella aunque no 
le llega ni a las rodillas. 


RabienRose 

Nombre verdadero: 

Hikaru Usada 

Edad: 14 años 

Actriz de voz: Kyoko Hikami 
Egocéntrica, presumida y 
mandona, pero no tan mala 
como quiere aparentar. 
Enemiga declarada de Dejiko, 
con la que siempre está pele- 
ando. Al igual que ella, quiere 
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ser un ídolo de la canción, 
pero también trabaja en 
Gamers. Va vestida de rosa, 
con delantal y orejas de 
conejo. Su nombre, por cier- 
to, es una broma entre 
“usagi” -conejo- y la famosa 
cantante Hikaru Utada. 


Piyoko 

Nombre completo: 

Pyocola Analogue III 

Edad: 8 años 

Coletilla al hablar: Pyo 
Actriz de voz: 

Megumi Hayashibara 

Piyoko llega a la Tierra al 
mando de la Banda de los 
Gemas Negros en busca de 
Dejiko, pero pronto se verá 
envuelta en el caos que rodea 
a todos los personajes. Con 
todo, no dejará de urdir pla- 
nes para acabar con su rival. 
Va vestida con una especie de 
uniforme de parvulario y un 
gorro de oso panda. Y eso 
que es la mala de la serie... 


Gema 

Edad: ¿? 

Coletilla al hablar: Gema 
Actriz de voz: 

Yoshiko Kamei 

En teoría, esta bola amarilla 
flotante es el tutor y protec- 
tor de Dejiko, pero lo único 
que hace es recibir palos por 
todos lados. Aunque fue el 
protagonista original con la 
propia Dejiko, con la prolife- 
ración de nuevos personajes 
cada vez aparece menos. A 
Piyoko la acompaña su con- 
trapartida oscura, Nazo- 
Gema, una bola-chica para 
más señas. 
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na nueva editorial, 

Azake Ediciones, 

debutó el pasado 
Salón con un esperado clá- 
sico, La Rosa de Versalles 
o Lady Oscar, como se dio 
a conocer en nuestro país 
el anime que fue emitido 
por algunas autonómicas. 
La obra de Ryoko Ikeda, 
consta de cinco volúmenes 
de 400 páginas y a un pre- 
cio de 12€ c/u. Esta edi- 
ción está basada en los 
tomos recopilatorios edita- 
dos con posterioridad. 
La serie ha sido adaptada 
al teatro por la compañía 
Takarakuka, formada ínte- 
gramente por mujeres, 
que entre 1974 y 1979, se 
estima que representó la 
obra 635 veces por todo 
Japón, siendo vista por 
más de un millón y medio 
de personas. 


Es una de las autoras de 
shojo más importante de 
Japón. Fue la pionera en tra- 
tar mangas históricos. Riyoko 
Ikeda nació en Osaka el 18 
de diciembre de 1947, siendo 
la mayor de 4 hermanos. 
Estudió en el Tokio College of 
Education (la actual universi- 
dad de Tsukuba), cursando 
estudios de Filosofía. 

Debutó en 1967, en la revista 
Kashihonya, con una historia 
corta titulada Bara yashiki no 
shoujo. Sin embargo, sus tra- 
bajos realmente profesionales 
vieron la luz en la revista 
Margaret de la editorial 


Shueisha. Fue en la universi- 
dad donde se fue gestando la 
que sería su obra más impor- 
tante, Versailles no bara. En 
1970, quedó fascinada por la 
biografía de la reina Maria 
Antonieta escrita por Stefan 
Zweig y titulada: The Portrait 
of An Ordinary Woman, y 
pensó crear un manga 
ambientado en esa época. El 
enorme éxito de este manga 
promovió la rápida adapta- 
ción a la televisión, que cons- 
taría de 41 episodios, produ- 
cidos por Tokio Movie Shinsha 
entre 1979 y 1980, y que 
también se convirtió en todo 
un éxito, pasando a ser todo 
un clásico del anime. Después 
llegaron un largometraje ani- 
mado y otro de imagen real. 
Hoy en día, los tomos recopi- 
latorios de la edición manga 
siguen siendo muy populares 
y la reciente edición en DVD 
de la serie de animación tam- 
bién ha sido todo un éxito. 
Su carrera sigue en ascenso, 
publicando en 1974 el manga 
Oniisama e (hermano querido 
hermano), también adaptada 
al anime. En 1981, la asocia- 
ción japonesa de manga le 
concedió el premio a la Serie 
más Destacada por Orufeusu 
no Mada (La ventana de 
Orfeo), serie ambientada en 
la Revolución Rusa. Otros 
títulos de éxito son Jotei 
Ecatherina (Catalina la gran- 
de), heroico manga protago- 
nizado por Napoleón 
Bonaparte en el que aparecen 
algunos de los personajes de 
La Rosa de Versalles, como 
Bernard, Alain o Rosalie. 

En 1996, a los 47 años, Ikeda 
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ingresó en la Facultad de 
Música de la Universidad de 
Tokio para intentar convertir 
su sueño en realidad. Tras 
graduarse y obtener el título 
de vocalista, Ikeda trabaja en 
la actualidad en el mundo de 
la música. Ha abierto su 
escuela de canto dedicada a 
la tercera edad, ha puesto en 
marcha el proyecto para 
hacer el libreto de una ópera 
con La Rosa de Versalles y en 
esa obra se estrenará como 
cantante de ópera. 


Historia 


La historia comienza con la 
crianza de Oscar Francois, 
hijo del General Jarjayes que, 
pese a su nombre masculino 
y de haberse creído un chico 
durante sus primeros años de 
vida, en realidad, se trata de 
una niña que por deseos de 
su padre es criada como un 
varón, para así poderla ins- 
truir en el arte de la guerra y 
el protocolo. Lo que nos 
puede recordar a la historia 
del maestro Ozamu Tetsuka 
Ribon no Kishi (La princesa 
caballero, 1953). 

Durante estos años, Nanny, 
una dulce ancianita que lleva- 
ba sirviendo a la familia 
Jarjayes desde hacía tiempo, 
crió a Oscar junto a su nieto 
André Grandier, un año 
mayor que él. Ambos se con- 
virtieron en grandes amigos y 
se hicieron inseparables sin 
que nunca hubiera ninguna 
diferencia de clases entre 
ellos. 

Oscar ingresó en la guardia 
real a los 16 años, donde 
conoció a Maria Antonieta, 
que subió al trono al casarse 
por poderes, renunciando a 
hacerlo por amor, con Luis 
XVI. Ambas congeniaron 
enseguida y se hicieron muy 
buenas amigas, lo que conlle- 
vó a sentirse por primera vez 
atraída por un hombre tras 
conocer al conde Von Fersen, 
el amante de la reina. Pero 
este amor tuvo que mante- 
nerlo en secreto, ya que 
conocía la relación de éste 
con la reina. No obstante y a 
pesar de ello, sus sentimien- 
tos fueron creciendo cada vez 
más a lo largo de los años. 
Llegó el momento en el que 


la relación con la reina fue 
tan evidente que Von Fersen 
tuvo que exiliarse para callar 
las habladurías y no manchar 
su reputación. Como conse- 
cuencia, Oscar entristeció al 
notar su ausencia, siendo 
consolada constantemente 
por su fiel amigo André, 
quien estaba profundamente 
enamorado de ella, sabiendo 
que no sería correspondido. 
Pasaron los años y André se 
había convertido en un her- 
moso y apuesto joven, pero 
una jugada del destino le hizo 
que perdiera la visión de su 
ojo izquierdo, cuando tras 
asumir la identidad de “El 
Caballero Negro”, un enmas- 
carado que se dedicaba a 
robar a los ricos para dárse- 
los a los pobres, sufrió un 
accidente. 

Una tranquila tarde, Von 
Fersen vuelve a sus vidas, 
rompiendo así el corazón de 
André, y para su sorpresa 
descubriendo la verdadera 
identidad de Oscar. 

Ese será el comienzo de un 
sin fin de situaciones y aven- 
turas que deberéis descubrir 
vosotros mismos. 


Oscar Francois de Jarjayes 
Nuestra protagonista, que 
desde muy jovencita defendió 
a la familia real llegando a 
ser General de la Guardia 
Imperial. Renunció a su pues- 
to al enamorarse del amante 
de la Reina, el conde Von 
Fersen e ingresó en la Milicia 
Urbana como capitana. 
Siendo noble, acabó por 
luchar junto al pueblo por la 
libertad, en la Revolución 
Francesa. Sus pretendientes, 
el general Girodelle y su leal 
siervo, André Grandier. 


André Grandier 

Es el leal siervo de la familia 
Jarjayes. Oscar y él se cono- 
cen desde la infancia, y enta- 
blaron una maravillosa amis- 
tad. Estuvo a su lado en los 
momentos más difíciles y 
nunca la dejó, pues la amaba 
con locura. Perdió la visión 
del ojo izquierdo al luchar 
contra Bernard Chateler, un 
discípulo de Robespiere, y 
más tarde fue perdiendo la 
visión del derecho. 
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María Antonieta 

Hija de Francisco 1 y María 
Teresa (Emperatriz de 
Austria). La comprometieron 
con Luis XVI a la edad de 16 
años, de quien nunca estuvo 
enamorada. Gozaba de una 
fuerte impopularidad respecto 
al pueblo, ya que se la cono- 
cía por los magníficos bailes 
que preparaba en Versalles, 
mientras el pueblo se moría 
de hambre.María Antonieta 
tenía un amante, el conde 
Von Fersen, y cuando se des- 
cubrió la historia, el odio 
hacia ella incrementó más. 


Hans Axel Von Fersen 
Hermoso conde sueco. 
Conoció a la Reina María 
Antonieta en uno de sus via- 
jes a Francia. A partir de 
entonces fue el gran amor de 
su vida, pero su romance les 
trajo problemas, y tuvo que 
exiliarse a los Estados 
Unidos, donde participó en la 
Guerra de la Independencia. 
Von Fersen siempre permane- 
ció al lado de la reina a pesar 
de conocer los sentimientos 
de Oscar, a la que jamás 
pudo corresponder. 
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LO MEJOR 


Mantiene al lector a la 
expectativa de lo que va a 
ocurrir, ya que da giros ines- 
perados. 


LO PEOR 


Sólo apto para amantes de 
la novela romántica. 














DEATH € REBIRTH 


os encontramos en el 

2015, la humanidad 

se enfrenta a la 
mayor amenaza jamás 
conocida: unos misterio- 
sos seres denominados 
Angeles que siembran el 
pánico y la destrucción 
allá por donde aparecen. 
Nadie conoce su origen ni 
sus motivaciones. La aler- 
ta se ha disparado a nivel 
mundial. Con el objetivo 
de frenar esta mortal ame- 
naza, las Naciones Unidas 
han encargado a la organi- 
zación secreta Nerv la cre- 
ación de unos gigantescos 
androides: los Evangelion. 
Con cinco pilotos al 
mando, se convertirán en 
el arma definitiva, lo único 
que separa a los seres 
humanos de la superviven- 
cia o el total aniquilamien- 
to. Es la batalla final entre 
la raza humana y los 
Angeles. 


El pasado 28 de mayo llegó a 
nuestro país la primera de las 
dos películas que forman el 
final de Evangelion: Death 8: 
Rebirth y The End of 
Evangelion (para la que ten- 
dremos que aguantar un poco 
más, hasta octubre). Ha sido 
una espera ardua y tediosa, e 
incluso llegamos a un punto 
en el que muchos llegaron a 
pensar que nunca cruzaría 
nuestras fronteras... sin 
embargo, la espera al fin 
llegó a su fin. 


La serie original de televisión 
era de 26 episodios, en los 
primeros 24 se seguía una 
misma línea argumental, pero 
los últimos 25 y 26 fueron 
una especie de epílogo, 
donde el protagonista Shinji 
Ikari, se replanteaba su lugar 


en el mundo y su relación con el resto de 
personajes. Estos últimos capítulos dejaban la 
serie con demasiados cabos sueltos. 
Posteriormente y para rematar la serie, se 
anunció la existencia de otros episodios 25 y 
26 alternativos, donde realmente se encon- 
traba el final de la trama argumental. Estos 
fueron denominados los verdaderos episodios, 
y se presentaron en forma de película y bajo 
el título de Evangelion: Death €. Rebirth. 

La película se divide en dos partes. La prime- 
ra, denominada Death, es un repaso a la 
serie de TV Evangelion, adornada con esce- 
nas inéditas y dando especial atención a la 
entrada de Kaworu, un personaje clave en la 
serie. La segunda parte del film, denominada 
Rebirth, es la última batalla entre los defen- 
sores de la humanidad y los mensajeros del 
Apocalipsis. 

Envuelta en una atmósfera apocalíptica, llega 
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esta película que ata todos 
los cabos sueltos de la serie y 
nos transporta a una expe- 
riencia única en el mundo de 
la animación. Convertida en 
una película de culto impres- 
cindible en cualquier dvdteca 
y digna de estar al lado de 
producciones como Akira o 
Ghost in the Shell. 


Production 1.G y GAINAX han 
sido los productores de esta 
fantástica película de anima- 
ción. 

Production 1.G es un produc- 
tor de películas de animación 
de una calidad como nunca 
antes se ha visto, cada una 
de sus producciones anima- 
das es sinónimo de éxito. 
Entre sus producciones 
encontramos películas de ani- 
mación mundialmente conoci- 
das como: Ghost in the Shell, 
Blood: el Ultimo Vampiro 
(ambas editadas por Selecta) 
o Jin Roh (editada por Jonu). 
Gainax lleva cosechada una 
carrera de éxito en Japón y 
en Europa con series y pelí- 
culas tan conocidas como: 
Nadia, el misterio de la piedra 
azul (emitida por Tele 5), 
Royal Space Force (Emitida 
por TV3 y puesta a la venta 
en vídeo hace varios cientos 
de años por Manga Films) o 
Kare'Kano (Emitida por TV3 y 
puesta a la venta en DVD por 
Jonu). 


La verdad es que en esta 
ocasión los chicos de Selecta 
Visión se han currado un DVD 
muy bien presentado, con 
unos menús la mar de coque- 
tos, y repleto de extras: 
fichas, datos de producción, 
galería de imágenes y carte- 
les, el making of del doblaje 
(de 11 minutos de duración), 
el juego de preguntas Marduk 
Quiz (a través del cual podrás 
acceder a un vídeo secreto de 
2 minutos, una vez lo hayas 
superado), dos tráilers de 
cine, cuatro de TV, uno ame- 
ricano, otro español, y un 
avance de The End of 
Evangelion. 
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ada vez hay un mayor 

interés hacia la cultu- 

ra japonesa, motivado 
muchas veces por el auge 
de la afición al manga y 
anime. El sueño de 
muchos aficionados sería 
poder leer sus obras favo- 
ritas en su edición origi- 
nal, pero el japonés les 
parece tan inabordable 
que no saben por dónde 
empezar. Este libro, Kana 
para recordar, es una 
valiosa ayuda para que 
esos primeros pasos sean 
más fáciles. 


Por desgracia, el japonés es 
una lengua tan fascinante 
como complicada, su aprendi- 
zaje requiere de largos años 
de estudio y esfuerzo y una 
paciencia infinita, que nadie 
os engañe con cursillos de 
“Hable japonés en quince 
días”. Sin embargo, tener 
unas nociones básicas de 
escritura que permitan leer 
textos sencillos no es tan difí- 
cil como pudiera pensarse. En 
Japón, aparte del alfabeto 
occidental, se utilizan tres 
sistemas de escritura: los 
ideogramas kanji y los silaba- 
rios hiragana y katakana. Los 
kanji, las famosas “letras chi- 
nas”, sintetizan ideas comple- 
tas, a veces con múltiples 
significados y diversas pro- 
nunciaciones. Son unos 2000 
símbolos que quitan el sueño 
a los escolares nipones y a 
los estudiantes extranjeros. 
Pero se puede hacer una 
pequeña trampa: cuando no 
se conoce el kanji, se puede 
escribir la palabra en cuestión 


“deletreándola” en hiragana, 
un alfabeto de menos de 50 
signos que representa todas 
las sílabas de la fonética 
japonesa; de esta forma se 
empieza a escribir en los 
colegios. Así pues, el hiraga- 
na es un primer paso impres- 
cindible para leer japonés, 
teniendo en mente que si 
queréis profundizar más des- 
pués os será necesario apren- 
der los temidos ideogramas, 
ya que hay multitud de pala- 
bras que se escriben igual y 
sólo se diferencian por sus 
kanji. Por otra parte, el kata- 
kana es un silabario gemelo 
al hiragana, utilizado sobre 
todo para transcribir palabras 
extranjeras. Algo muy útil 
dado la ingente cantidad de 
neologismos que adopta el 
japonés hoy día, casi todos 
del inglés. Sirve también para 
algo tan chulo como escribir 
tu propio nombre en caracte- 
res japoneses y asombrar a 
los amiguetes con tu sabidu- 
ría oriental. 


Para aprender los kanas se 
suele seguir el tradicional 
método de “apretar los 
codos”: sentarse a estudiar y 
repasarlos una y otra vez 
hasta memorizarlos. Pero 
este librito nos ofrece una 
alternativa más fácil y 
amena. Cada símbolo, que 
consta de uno a cuatro tra- 
zos, se explica, con una 
pequeña historia que nos 
ayuda a recordar su forma y 
su pronunciación, a menudo 
de forma divertida e ingenio- 


sa, para que nos sea aún más 
fácil de asimilar. Según los 
autores, en menos de seis 
horas de estudio se puede 
llegar a dominar los dos sila- 
barios. 

La idea original de usar méto- 
dos mnemotécnicos aplicados 
al japonés es del profesor 
James W. Heisig, quien ya 
había publicado Kanji para 
recordar, un libro mucho 
mayor que aplica esta misma 
metodología al aprendizaje de 
los ideogramas. Obviamente, 
ambos libros se escribieron 
en inglés. Para llegar al públi- 
co hispanohablante había no 
sólo que traducirlos, sino 
reinventarlos en gran parte, 
buscando nuevas historias, 
asociaciones de ideas y jue- 
gos de palabras que funciona- 
ran en castellano. Esta labor 
de coautores corresponde a 
Marc Bernabé y Verónica 
Calafell, una pareja ya bien 
conocida entre los aficiona- 
dos. Ambos son traductores 
de manga, colaboradores 
habituales en revistas del 
medio, como nuestra Shirase 
o Dokan, autores de creciente 
éxito (Japonés en viñetas, 
Apuntes de Japón) y ante 
todo, incansables divulgado- 
res de la cultura japonesa allí 
donde estén. En su portal de 
Internet, Nipoweb, puede 
descargarse una muestra gra- 
tuita de Kana para recordar. 
Más fácil no se puede poner, 
¿os atrevéis a aventuraros en 
la selva de los kanas? 


O Herder/ James W. 
Heisig, Marc Bernabé y 
Verónica Calafell 
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Una presentación visual 
directa, clara y eficaz. 








El precio puede echar atrás 
a los lectores más jóvenes. 








RECORDAMOS 


El muchacho con 
el poder del rayo 


M Pedro López [Sirinae] 





FICHA TÉCNICA 
RAIKA 

GLÉNAT 

GUIÓN: YU TERASHIMA 
s un buen momento 
para hablar sobre el 

panorama del manga 
en nuestro país. Tan sólo 
hay que echar un vistazo 
para comprobar cómo 
decenas de títulos diferen- 
tes inundan nuestras libre- 
rías especializadas. 
Tiempo atrás, las editoria- 
les no publicaban ni la 
mitad de obras (y si lo 
hacían era en un formato 
nada agradable) e incluso 
nuevas editoriales se han 
subido al carro del manga 
actualmente. 
Pues bien, hace cinco años 
Raika apareció arriesgada- 
mente en el mercado 
español en un gran forma- 


to, sorprendiendo a pro- 
pios y extraños. 


Y es que esos gigantescos 
tomos de 280 páginas de 
Glénat se hicieron un hueco 
rápidamente en el corazoncito 
de los lectores. Ellos sabían a 
lo que se exponían, ya que su 
periodicidad (similar a la de 
un tomo de Bastard! *_"w) 
dejaba a muchos con la intri- 
ga en el cuerpo. Pero valía la 
pena: magia, traiciones y un 
sinfín de situaciones a cada 
cual más emocionante nos 
esperaban al abrir sus pági- 
nas. Ahora sí, hablemos un 
poco más de Raika, que es lo 
que nos interesa. 


Japón en sus 
primeros tiempos 


“Siglo tercero. China ha vivi- 
do un período de decadencia 
de 200 años. Las tres provin- 
cias, Gui, Go y Sichuan 
luchan por hacerse con el 
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poder central. Durante ese 
tiempo, un poco más al este, 
en un archipiélago llamado 
Yamato...”. Este es el prólogo 
de Raika, una obra que pese 
a introducir elementos de lo 
más imaginativos y fantásti- 
cos -incluso haciendo refe- 
rencia a algunas leyendas- 
toma el Japón del periodo 
Yayoi como base. Yamato es 
el nombre que recibe el archi- 
piélago japonés aún divido en 
varios reinos en conflicto y 
que recibe la constante pre- 
sión de las provincias chinas, 
que quieren hacerse con su 
control. Como no podía ser 
de otra manera, traidores y 
misteriosos personajes, que 
en realidad provienen del 
“continente” (así se conoce a 
China), están a la orden del 
día. Muchos intentarán que 
un país tan pequeño y res- 
quebrajado por sus propias 
disputas internas caiga bajo 
su dominio, por lo cual inicia- 
rán duras y sangrientas bata- 
llas. Batallas en las que el 
joven muchacho Raika -que 
ha crecido junto a muchos 
otros niños huérfanos en los 
valles que hay entre los rei- 
nos de Kuna y Yamatai- toma 
parte casi sin saberlo. A decir 
verdad, lo único que le 
mueve es su afecto hacia lIyo, 
la joven princesa del reino de 
Yama. A lo largo de la obra 
podremos apreciar las cos- 
tumbres y tradiciones del por 
entonces primitivo país del 
sol naciente, todo ello llevado 
a cabo de una manera real- 
mente espectacular. 

Por lo que respeta a sus crea- 
dores, el guionista Yu 
Terashima se encarga de 
adentrarnos con asombrosa 
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facilidad en el Japón de anta- 
ño (de hecho se basta con 
unas pocas páginas para 
ello). Por su parte, el estilo 
de dibujo de Kamui Fujiwara 
puede parecer algo simple en 
un principio, pero su buen 
hacer con personajes tanto 
humanos como no humanos y 
esa riqueza de detalles en 
fondos y paisajes, no pasarán 
desapercibidos. Es un autor 
bastante prolífico en tierras 
niponas y aunque desgracia- 
damente es poco conocido en 
nuestro país, ha realizado 
diversos trabajos que le han 
otorgado una buena reputa- 
ción en este apasionante 
mundillo. Títulos como 
Dragon Quest, el emblema de 
Rotto o Kerberos Panzer 
Corps en la que participó 
como dibujante y que ha sido 
adaptada dos veces en forma 
de película de imagen real 
por Mamoru Oshii, son buena 
muestra de ello. Estamos 
ante una serie cuya principal 
atracción son su historia y 
sus personajes, y es que 
Raika es una obra desarrolla- 
da sin pausa pero no de 
manera acelerada: apreciare- 
mos elementos gráficos y 
argumentales por igual, cosa 
de la que no demasiados títu- 
los pueden presumir. 


Los personajes 


Raika: Este joven es el pro- 
tagonista de la serie, y como 
tal, toda la obra gira alrede- 
dor suyo. Raika es valiente, 
decidido y, aunque tozudo, 
haría cualquier cosa por ayu- 
dar a los suyos. Si bien, cua- 
lidades no le faltan al chico, 
pero a veces por ser tan 
impulsivo se meterá en más 
de un problema (eso me 
suena 2-1). Es muy fuerte y 
domina todo tipo de técnicas 
de magia -que aprendió de 
su viejo maestro- además del 
poder del rayo: Aun así, toda- 
vía no es lo suficientemente 
maduro. Le cuesta reconocer- 
lo, pero está profundamente 
enamorado de lyo. 


Iyo: Es la princesa de Yama, 
y pese a que todavía es muy 
pequeña para gobernar, en su 
interior ya posee un gran 
poder como futura reina que 


será. Es muy guapa y desde 
el primer momento atraerá a 
Raika, cuando éste la vea 
bañándose en un lago. Tiene 
un carácter fuerte, pero por 
culpa de su debilidad de 
complexión -y es que tan 
sólo tiene 13 años- tendrá 
que someterse al malvado 
Chosei, que intentará domi- 
narla completamente. Poco a 
poco, hará frente a lo que se 
le viene encima; quiere aca- 
bar con las guerras y el ham- 
bre, ya que en el reino de 
Yama están muriendo dema- 
siados inocentes. 


Himiko: Es la actual anciana 
y gobierna en Yama, uno de 
los reinos más importantes 
de todo el archipiélago de 
Yamato. Pese a su gran sabi- 
duría y conocimientos de 
magia, no acaba demasiado 
bien (leedlo y lo veréis, no os 
voy a destripar nada :p). Es 
muy estricta con lyo, ya que 
quiere que aprenda muchísi- 
mo, y por ello a veces se 
descuida de las verdaderas 
influencias negativas que le 
rodean. Por no hablar del 
pueblo, del que ni tan siquie- 
ra parece preocuparse. 


Chosei: Es el antagonista de 
Raika, el que podríamos con- 
siderar el verdadero “malo” 
de la serie. Chosei es un 
hombre sin escrúpulos, que 
no dudará en utilizar cual- 
quier sucio truco para conse- 
guir sus propósitos: desde 
matar a alguien hasta traicio- 
nar a alguno de sus aliados. 
Es muy peligroso, porque 
aparte de su sabiduría como 
estratega en las batallas, 
tiene mucha fuerza en el 
cuerpo a cuerpo, ya sea en el 
dominio de la espada o con 
técnicas de brujería. Además, 
es realmente influyente en 
lyo, a la que casi controla 
(Chosei sueña con llegar a 
ser rey algún día e introducir 
parte de la cultura china en 
Yamato; de ahí sus ansias de 
querer controlarlo todo). 


Utsuki: Este amable e ino- 
cente muchacho es amigo de 
Raika desde bien pequeño, ya 
que vivía en su misma aldea 
junto a otros niños. Pese a 
que no es tan descarado ni 


alocado como él, sabe bien lo 
que quiere, y en el fondo no 
dejaría que nadie le hiciese 
daño. Pero no os imaginéis al 
típico personaje blandengue, 
ni mucho menos; Utsuki es 
serio y posee una gran fuer- 
za, fruto de las enseñanzas 
del viejo maestro (el mismo 
que el de Raika). 


Otaji: Otro de los amigos de 
Raika, también de su misma 
aldea. Otaji es un chico abier- 
to, olvidadizo y amigable. 
Aunque no es tan fuerte 
como nuestro protagonista, 
domina a la perfección diver- 
sas técnicas mágicas, además 
de la espada con un solo 
brazo (a la fuerza xD). 
Ayudará a nuestros amigos 
en diversas ocasiones, y 
veremos cómo se hará más 
adulto a lo largo de la obra. 


¿Un Manga más? 


En absoluto. Raika es una 
serie con un algo que le hace 
especial. No es una obra de 
humor ni de acción específi- 
camente, más bien una mez- 
cla de ambas cosas y además 
con elementos fantásticos 
que sabe envolver al lector y 
meterle de lleno en ese místi- 
co mundo que es el Japón 
antiguo. Cierto es que con la 
cantidad de series de la que 
disponemos actualmente, no 
demasiados le prestarán 
atención “como tampoco 
muchos se la prestaron en su 
momento- pero creo que 
deberíais darle una oportuni- 
dad. Es más cara que otras 
en formato tomo normal o 
comic book, pero eso no 
debería echaros atrás. Si 
estáis interesados en ella, es 
fácil encontrarla todavía en 
las tiendas especializadas, 
más aún cuando el sexto 
tomo y último hasta la fecha 
salió a la venta durante el 
salón del manga del 2001. 
Sobre su edición, comentar 
que es excelente, con una 
buena traducción y respetan- 
do onomatopeyas, aunque 
como muchas otras cosas, 
también tiene sus fallos. Por 
ejemplo, la impresión (con 
páginas invertidas) o la soli- 
dez de los tomos son de 
menor calidad en los últimos 
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números. Actualmente la 
serie está parada en Japón 
por causas internas de la 
empresa nipona responsable, 
pero se comenta que Raika 
podría surgir de nuevo con 
fuerza: Se está planteando la 
posibilidad de continuarla en 
otro formato. Yo de momento 
espero impacientemente el 
siguiente número 2-2. 
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La localidad malagueña de 
Benalmádena ha acogido del 
12 al 15 de abril la 111 Feria 
de Asociacionismo Juvenil, 
reuniendo diversas activida- 
des relacionadas con la cultu- 
ra japonesa. Estas activida- 
des estaban organizadas, por 
una parte, por las asociacio- 
nes Bakoom y Nakama, que 
llegaron a un acuerdo de 
colaboración para actuar de 
manera conjunta en la Feria, 
y por otra, la asociación 
Neogames. En Bakoom dan 
más importancia a los video- 
juegos y después, por este 
orden, al anime y al manga, 
mientras que en Neogames 
se centran asimismo en los 
videojuegos, si bien en esta 
ocasión hicieron discotaku y 
karaoke. Por su parte, los 
objetivos de Nakama poseen 
un carácter más global y pro- 
curan abarcar todos los 
aspectos relativos a la cultura 
y tradiciones niponas. 


Durante los cuatro días de 
celebración de la Feria, 
Bakoom expuso y vendió 
diversos artículos relaciona- 
dos con el manga, el anime y 
los videojuegos, tales como 
figuras o camisetas. Citar 
dentro del programa de acti- 
vidades de Nakama un con- 
curso de disfraces el domingo 
13, que ganó Cata disfrazada 
de Shadow Lady. Esta joven 
estudiante de historia toma 
parte en todos aquellos 
certámenes de esta índole 
que tengan lugar en Málaga y 
alrededores, y siempre con 
disfraces inspirados en el 
anime, como demostró en 
octubre de 2002 en Vélez- 
Málaga, donde también ven- 
ció caracterizada en aquella 
ocasión de Ukyo (Ranma 
1/2). La propia Cata participó 
cantando diversos temas de 
anime en un karaoke organi- 
zado por Neogames el lunes 
14, continuación en parte de 


la discotaku montada por 
esta misma asociación el día 
anterior. 

La asociación Nakama contó 
el sábado 12 con la colabora- 
ción de los miembros del 
Estudio Namida para un taller 
sobre cómo dibujar manga, y 
tanto domingo como lunes 
con un grupo de alumnos de 
segundo año de japonés de la 
Escuela Oficial de Idiomas de 
Málaga, Jamer, Maite y Javi, 
acompañados de Shizue, una 
nativa japonesa residente en 
Málaga, que les resultó de 
gran ayuda en las labores 
que tenían encomendadas. 
No les faltó tarea, ya que los 
dos días estuvieron presentes 
en horario matinal para coci- 
nar y hacerse cargo de una 
degustación de comida japo- 
nesa, en la que hubo platos 
tales como Okonomiyaki, 
Norimaki o Nikudango. El 
domingo por la tarde lleva- 
ron, con bastante éxito de 
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participación, dos talleres, 
uno de origami (es decir, 
papiroflexia al modo japonés) 
y otro de escritura japonesa, 
en los que se vio a gente de 
todas las edades. Ese día 
estuvo copado literalmente 
por Nakama, ya que también 
proyectó una película de ani- 
mación, mientras Bakoom 
tenía una muestra de video- 
juegos antiguos. 

Junto con estas actividades, 
también se pudo disfrutar de 
eventos tales como charlas 
sobre prevención contra dro- 
gas de síntesis u orientación 
laboral; taller de astronomía 
con charla, proyección y 
observación astronómica; 
muestra y proyección de epi- 
sodios de Star Trek, una 
selección de cortometrajes de 
autores malagueños, discote- 
ca y conciertos de grupos de 
rock locales, talleres de glo- 
boflexia, maquillaje, rol y de 
relajación y hasta una 


pequeña ciberparty. Este 
evento cultural, auspiciado y 
organizado por el Area de 
Juventud del ayuntamiento 
costasoleño, ha estrenado 
ubicación este año, ocupando 
una gran carpa prefabricada 
en el recinto ferial de Arroyo 
de la Miel, uno de los tres 
núcleos urbanos del munici- 
pio. Esta Feria tiene entre sus 
principales finalidades las de 
promover el asociacionismo 
juvenil y fomentar la partici- 
pación del mayor número 
posible de jóvenes de la loca- 
lidad en unas jornadas que 
engloban cultura, diversión y 
entretenimiento. 


Texto por Jorge Sánchez 
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Tienes el DVD. 


Te falta la guía. 
Consíguela en 
Animedia 
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REVISTA SHIRASE. 
INT AOS 
PASAJE MERCURI, S/N 
NIN IVA 
08940 CORNELLÁ DE LLO- 
BREGAT (BARCELONA) 
shiraseOaresinf.com 


¡iiDiosss, qué agobio!!! 
Estoy en la última semana 
de clase, tengo que entre- 
gar trabajos, hacer exáme- 
nes, el curro y Shirase. Me 
faltan horas al cabo del día, 
lo único que me consuela es 
que ya mismo son las vaca- 
ciones y tendré más tiempo 
para mí e ir al cine (que lo 
tengo abandonadillo), darle 
un empujón a la asociación 
a ver si podemos organizar 
unas jornadillas, ponerme 
morenilla en la playa y mil 
proyectos más que tengo en 
mente. 
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Eva Trulla (Ivy) 

Vilanova i la Geltrú 
(Barcelona) 

Dudo mucho que CCSakura 
salga alguna vez para PS o 
PS2 en nuestro país ya que 
es una desconocida para los 
aficionados a los videojuegos. 
Las novedades de manga 
para el Salón del Cómic de 
Barcelona son por parte de 
Planeta: 1“ “s que constará 
de 15 tomos a un precio de 
6'50E; Time Stranger Kyoko 
una obra de la autora de 
Kamikaze Kaito Jeanne que 
constará de 6 números a un 
precio de 4 50E; Jon también 
de la misma autora formado 
por un tomo único a un pre- 
cio de 6“95E. Por Norma: 
Wish en formato tomo con un 
precio de 9E, Macross 7 
Trash 7 en formato tomo con 
un precio de 11E, Beyblade 
en formato tomo con un pre- 
cio de 8E, Evangelion en for- 
mato tomo con un precio de 
SE. Por Glénat: Capitan 
Tsubasa. Las Aventuras de 
Oliver y Benjuí que constará 
de un total de 37 tomos y 
sale a un precio de 7"20E, La 
espada del inmortal que 
constará de 12 tomos, sale a 
un precio de 8“50E y con una 
periodicidad bimestral, 
Subaru se presenta como 
serie abierta y sale a un pre- 
cio de 8"50E y con una 
periodicidad bimestral, Dí Gí 
Charat que constará de una 
totalidad de 4 tomos al precio 
de 6E cada uno y, por último, 
se presenta el Art Book de 
Ranma Y en castellano. 

Por Ivrea: Mahotsukaitai. 
Escuela de Brujas como es 
habitual en esta editorial en 
formato tomo a precio de 
3'“50E, Slayers Premium 
tomo único a precio de 
7'50E, Kokkuri-San formato 
tomo a precio de 7“50E, 
Katteni Kaizo formato tomo a 
precio de 7'50E. 

Y para finalizar, por parte de 
la no muy conocida Editorial 
Ponent Mon, Barrio Lejano 
del autor Jiro Taniguichi que 
constará de 2 tomos de 14E 
cada uno y La espinaca de 
Yukiko su autor es Frédéric 
Boillet, un francés afincado 
en Japón y saldrá a un precio 
de 12E. Espero haberte ayu- 
dado y que te pilles muchos 
tomos de esta lista. 


Mónica Galván 

Zahara de la Sierra (Cádiz) 
Así que eres hija de una 
cubana y un español, yo soy 
nieta de una brasileña pero 
soy más blanca que la leche . 
Bueno, mi opinión sobre 
Utena es que es una serie 
entretenida, con una banda 
sonora muy buena y un 
diseño muy atractivo, pero 
quizás hay ocasiones en que 
el argumento principal se les 
escapa un poco y deberían 
explicar muchas cosas que 
dejan en el aire. 

La única similitud que 
encuentro entre Utena y La 
Rosa de Versalles es la 
ambigúedad sexual, los uni- 
formes y la galantería. 

Por lo demás son muy dife- 
rentes. La Rosa de Versalles 
es mucho más dramática y 
seria. 

No sabría un lugar donde 
vendan disfraces de anime, lo 
que sé que en Cádiz capital 
cualquier modista te puede 
hacer el disfraz que quieras, 
ya que tienen mucha tradi- 
ción de carnavales, lo que no 
sabría decirte es cuánto te 
costaría uno. Como tú bien 
has dicho, en Japón es fácil 
encontrarte disfraces de 
Sakura, Naru... 

Ahora es el momento de 
comprarte ropa oriental, que 
como ahora está de moda en 
cualquier tienda hay camise- 
tas y vestidos muy monos ;). 


Sasi 

Barcelona 

Te doy toda la razón, después 
de trabajar no tienes ganas 
ni de mirarte, yo cuando ter- 
mino y llego a casa me pongo 
a ver un poco la basura que 
haya en la tele en ese 
momento, y tras un rato me 
voy a la cama a leer algo 
antes de acostarme. 

Pero no me dirás que no 
merece la pena cuando a 
final de mes te dan el 

dinero ;). 

Sobre los dibujos que me has 
mandado, decirte que en mi 
opinión deberías de haberles 
dado algo de tinta para que 
destacara más el color, aun- 
que también es verdad que 
colorear por ordenador no es 
para nada sencillo, así que 
sigue practicando, que si lo 
dominas tus dibujos acabarán 
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siendo impresionantes. 
También aconsejarte que 
siempre grabes en formato 
JPG (tiene más calidad y es 
más manejable). 

Muchas gracias por las hojitas 
de Ribbon, las guardaré como 
oro en paño; esa revista es 
genial, siempre te regalan 
cosillas curiosas. 


Tamara Giraldo 

Castellón 

Estás en lo cierto, la serie 
que me comentas es Onegar 
Teacher, y sinceramente 
dudo mucho que se emita en 
el país. Una verdadera pena 
porque es un anime muy 
divertido. 

Puedes encontrar información 
sobre la serie en internet o 
en revistas japonesas, lo 
malo de esto último es que 
no creo que entiendas mucho 
A_/2, Mmm, la verdad es que 
cada año hay más fechas de 
eventos relacionados con el 
manga. 

Pero indiscutiblemente el más 
importante es el salón del 
manga de Barcelona, que se 
celebra a finales de octubre. 
A finales de julio se celebra 
uno en Getafe (Madrid) y a 
finales de noviembre es el 
salón del cómic de Madrid. En 
marzo-abril están los de 
Granada y Jerez, y en mayo 
el de cómic de Barcelona. 
Estos son algunos, y si tene- 
mos suerte podremos hacer 
uno este año en Algeciras, a 
ver si nos conceden las sub- 
venciones. 

La idea de que publiquemos 
una foto de familia de Shirase 
es interesante, lo difícil sería 
una en la que saliéramos 
todos juntos, ya que estamos 
dispersos por toda la geo- 
grafía española. 

Como sabrás, ya siguen 
publicando X y esperemos 
que no vuelva a ocurrir y 
podamos disfrutar de la serie 
todos los meses. 

Es cierto que la revista se ha 
retrasado mucho en los últi- 
mos meses, eso ha sido debi- 
do a problemas técnicos, 
pero no hay que preocuparse 
porque de ahora en adelante 
intentaré por todos los 
medios que eso no vuelva a 
ocurrir. 

Mónica Galván 

C / Almendra n? 7 Urb. 











Peñón de la Horca 11688 
Zahara de la Sierra (Cádiz) 
Quiere cartearse con todo afi- 
cionado al manga y anime 
sobre todo a Utena y prome- 
te contestar. 


Marta Haro 

C/ Castellarnau n% 14, 59 
22 43004 Tarragona 

Busca gente interesada en 
comprar mangas de segunda 
mano, en buen estado. 
Enviará su lista a todo aquel 
que esté interesado. 


Esther Aláez 

Avd. Molino del Rey, 19 
28440 Guadarrama 
(Madrid) 

Quiere conseguir los CDs 12 
y 14 pertenecientes a la 
revista Shirase y según me 
comenta es muy importante 
para ella. Así que, si alguno 
de vosotros está interesado 
en vendérselos, contactar 
con ella. 


Eva Penedo 

C/ Pablo Iglesias 21, 2% B 
36600 Vilagarcía de 
Arousa (Pontevedra) 
Vende mangas y revistas, 
algunas cintas de vídeo y 
también algún cómic ameri- 
cano. Según comenta, a muy 
buen precio. 


Aríana Patricio 

Quinta da Carapalha, L- 
122, ruaz, 1% frente 
6000-342 Castelo Branco 
(Portugal) 

Le gustaría tener amigos de 
entre 13 y 18 años, le gustan 
series como Dragon Ball, 
Ranma Y, Sailor Moon, La 
Familia Crece... Y promete 
contestar todas las cartas 
recibidas. 


Alba Baquete 
coffe_júpiterQhotmail.com 
Perdona por haberte publica- 
do mal tu e-mail. Ahora 
mismo lo arreglo ;) y tam- 
bién anuncio la asociación. 


Asociación Juvenil Octavo 
Arte Centro Social Uxío 
Novorreyra 


Rúa Quiroga Ballesteros 
n9 1, 27001 Lugo 
mangaoctavoarteQUhotmail.com 
Tienen intención de elaborar 
un fanzine y hacer talleres de 
dibujo, diseño gráfico, lengua 
y cultura japonesa. Suena 
muy interesante, así que 
haceros socios. 


Carolina González 
(Carol-chan) 

C/ La Pedrera n* 12, 10 12 
17300 Blanes (Gerona) 
hitomy_140hotmail.com 
Tiene 14 años y quisiera car- 
tearse con gente de más o 
menos su edad. Es fanática 
de Escarflowne, Cinturón 
Negro, CCSakura, Rurouni 
Kenshin, Ranma Y, Sailor 
Moon... 


Sara López 

As Veigas 601-G 

15320 As Pontes (Coruña) 
Tiene 12 añitos y quiere car- 
tearse con gente del mundi- 
llo, sus series preferidas son 
Shin Chan, Pokemon, 
Digimon, Doraemon, La 
Familia Crece... 


Patricia Fernández 

C/ Pablo Iglesias 22, 9% B 
36210 Vigo (Pontevedra) 
Quiere que algún chico se 
anime a escribirle. Sus series 
son Detective Conan, Kare 
Kano, CCSakura, Rurouni 
Kenshin, Ranma Y, Slayers, 
Video Girl Ai... 


Inmaculada del Rocío 
Raposo C/ Zenobia 
Camprubí n* 28, 21800 
Moguer (Huelva) 

Tiene 15 años y le gustaría 
escribirse con aficionados de 
entre 14 y 17 años. Sus 
series favoritas son 
CCSakura, Rurouni Kenshin, 
Ranma %,Sailor Moon, 
Slayers, Video Girl Ai, ¡Estas 
arrestado!, Escarflowne, 
Evangelion... le encantan las 
novelas policíacas. 


Sonia Espigares 

C/ Fdco. Mayo Gallarre no 
33, 1% Izq. ' 

41006 Sevilla 





Esta simpatiquísima chica 
quiere cartearse con perso- 
nas de todo el país, así que 
ya estáis tardando. 


Elena Ruiz 

C/ Constructora Naval 1, 
Esc. 2, 2% C 

11100 San Fernando 
(Cádiz) 

Tiene 17 años y quiere carte- 
arse con todo tipo de aficio- 
nado de 17 en adelante. Sus 
series favoritas son 
CCSakura, Chobits, 
Escarflowne, Evangelion, La 
Familia Crece, Love Hina, 
Fushigi Yugi... 


Mery Rubio 

Carretera de Vic 59, 10 2a 
08240 Manresa 
(Barcelona) 

mega _galO3xl.net 
mega_ranO3xl.net 

Tiene 12 añitos y quiere 
escribirse con otros aficiona- 
dos. 

Las series que colecciona son 
Gals!, Video Girl Ai, 
Escarflowne, las obras de 
Wataru... 
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IM verónica Alcaide (Alicante). 
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Pancmerama 


Bienvenidos de nuevo a nues- 
tra cita con el panorama fan- 
zinero en España. Si en nues- 
tro anterior artículo nos 
centrábamos en los lanza- 
mientos más destacados del 
Salón del Manga, en éste 
vamos a hacer lo propio con 
el Salón del Cómic de 
Barcelona, que se ha celebra- 
do durante el pasado mes de 
Mayo. Este salón ha vuelto a 
demostrar la buena salud del 
panorama fanzinero, con una 
zona de fanzines que, aunque 
mal ubicada (como siempre), 
ha dejado entrever el cre- 
ciente panorama fanzinero 
nacional. Incluso algunos 
grupos de fanzines, como 
Epicentro, colectivo que aglu- 
tina a muy diversos fanzines, 
optó este año por un stand 
en la zona profesional, por lo 
que queda demostrado que 
en este ámbito, la unión hace 
la fuerza. 

Además, destacar el alto 
nivel de todas las publicacio- 
nes, y la presencia de algu- 
nos dibujantes que, aunque 
desconocidos por el momen- 
to, tienen un nivel que en 
breve les abrirá las puertas 
del campo profesional. De 
ellos sabréis un poco en las 
siguientes reseñas... 

Sin más, recordaros que los 
interesados nos tendréis que 
mandar vuestros fanzines si 
queréis que los reseñemos. 
La dirección, la misma del 
correo o la revista, indicando 
en alguna parte del sobre 
“Fanzinerama”. A ser posible, 
adjuntad datos de contacto, 
para poder indicarlos en la 
reseña. 

¡Vamos allá! 


“Xenozine: Beyond”: Uno de 
los mejores fanzines de estilo 
manga que vimos en el 
salón. Un pequeño gran fan- 
zine de 60 páginas en A-5, 
algunas a color y todo, com- 
puesto por dibujos, mangas y 
artículos, es una de las mejo- 
res ofertas actuales. De entre 
los mangas, de gran calidad 
todos, destaca especialmente 
el de Jonathan Olivera, un 


monstruo del dibujo, tanto en 
el color como en el blanco y 
negro, que pronto debería de 
estar dándonos alguna sor- 
presa en el panorama edito- 
rial español, porque puede 
ser una de las revelaciones 
del mundillo. Historias en 
general de corte fantástico, 
bien narradas, aunque algo 
tópicas en su desarrollo, dan 
fe, no obstante, de la buena 
salud del fandom con aspira- 
ciones a profesionales del 
sector. ¡Y todo esto por 2 
míseros Euros! 

Contacto: 


www.xenozine.com 


“Booking”: La gente del “PPT 
Fanzine” nos presenta en 
este salón “Booking”, su 
nueva creación, esta vez bajo 
la forma de un art-book con 
ilustraciones de los compo- 
nentes del fanzine, y algunos 
artistas invitados. Con un 
acertado formato (Din A4) en 
el que las ilustraciones lucen 
a las mil maravillas, y una 
más que correcta impresión, 
destacan en especial las 
obras de Nuria Trías y de 
Rebeca Tomillo, dos chicas 
que dentro de nada darán 
mucho que hablar, gracias a 
su buen dibujo, y a la incan- 
sable labor que llevan hacien- 
do desde hace un par de 
años. También se incluye una 
ilustración inédita del 
“Clockworld" de nuestro cola- 
borador Ken Niimura. Con un 
total de 28 páginas, a un 
precio de 2,5 Euros, es un 
fanzine más que recomenda- 
ble. Contacto: 


www.webcindario.com/ppt- 
fanzine 

c/ Republica de Argentina, 21 
pta.23 

46021 Valencia. 


“RIP”: Si en anteriores núme- 
ros se centraron en los 
samuráis o el cyberpunk, en 
este nuevo número, los casi- 
profesionales chicos de 
Arruequen Ediciones se han 
centrado en el Terror. 8 


cómics y 2 relatos en los que 
cada uno da su visión perso- 
nal del terror. Los estilos, 
como en anteriores números, 
son muy variados, por lo que 
casi seguramente todo el 
mundo encontrará algún esti- 
lo de su agrado. Para los que 
no, les quedan las habilidosas 
historias que cuentan, y que 
nos demuestran que ni todo 
está aún inventado en el 
mundo del cómic, ni que el 
estilo es determinante para 
que se cuente una buena his- 
toria. En 68 espléndidas pági- 
nas, con un gran diseño y 
mejor maquetación, que 
podréis tener en vuestras 
casas por 2 míseros Euros. 
Contacto: 


http://es.geocities.com/arrue 
quen/ 


“AC 1.1”: Del debutante Hua 
Kang Studio, en colaboración 
con Epicentro y H Studios 
llega este fanzine, dibujado 
por 3 dibujantes madrileños. 
Ambientada en un futuro 
hipotético, se nos narra la 
historia de Adham y Eva, un 
minero hecho polizonte espa- 
cial, y esclava respectivamen- 
te, que se ven embarcados 
en una aventura que les 
revelará un terrible secreto... 
Tiene un prólogo escrito por 
Alfonso Azpiri, uno de los 
dibujantes nacionales más 
destacados, y entre los dibu- 
jantes reseñaremos especial- 
mente a José Luis Martínez- 
Larraz, cuyo espectacular 
dibujo esperamos ver pronto 
en alguna publicación profe- 
sional. Calidad no falta. En un 
formato de DINA-4, 48 pági- 
nas, podréis comprarlo a 2,5 
Euros, barato para la calidad 
que nos ofrecen. 

Contacto: 


c/Taberna 3 30-B 
28230 Las Rozas (Madrid) 


“Sugoi”: Segundo número de 
este fanzine barcelonés, que 
tiene en sus filas a algunas 
colaboradoras de excepción: 
Gea Cassinello o Laura P. 


MIES <= ptr As E | 


“Palmer”. Con varios mangas 
(algunos con futura continua- 
ción), e interesantes artículos 

(una entrevista a Ismael 

Alvarez, otro sobre los 

Chocobos, etc.), dan como 
resultado un fanzine sólido, 

en el que predomina la cali- 

dad y la diversidad. Su único 

fallo reside en la impresión, | 
por fotocopias, que desluce el 
resultado de los mangas y de 
la maquetación, por momen- 
tos confusa. A pesar de este 
pequeño fallo (que tampoco 
lo es), nos encontramos con 
una estimulante propuesta 
que esperamos volver a 
encontrar en próximos salo- 
nes. Son en total 48 páginas 
en formato Din A-5, a 2 
Euros. Contacto: 


www.sugoimagazine.tk 


C/Molí de vent 14 
08800 Vilanova ¡ la Geltrú 
(Barcelona) 


“XD”: Primer número de 
estos chicos de Castellón. 
Una muy buena impresión, 
36 páginas, a 2 Euros son las 
señas de identidad de este 
fanzine, que con sus fallos y 
aciertos, constituye un nada 
desdeñable primer número. 
Dos chicos y dos chicas 
(Víctor, Daniel, Neus y Helena 
para más señas), son los res- 
ponsables del contenido del 
fanzine, compuesto esencial- 
mente por ilustraciones, 
mangas y algún relato. Los | 
mangas son bastante buenos, | 
con historias (algunas) que 
no pasan de la anécdota, y 
que carecen de una práctica 
y desarrollo derivado de la | 
experiencia. El nivel alcanza- 
do es bueno, pero quedamos 
a la espera de nuevos y futu- 
ros fanzines de esta gente, 
que si se esfuerza y trabaja 
duro, en breve dará que 
hablar (y mucho). 

Contacto: 


Helena Chiva Vidal | 
C/ Juan de Austria n0 | 
15 50-C 12550 Almassora 
(Castellón de la Plana). 
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1 ace exactamente diez 


MA años Naka Masashi 

¡MI ponía en marcha en 
Shibuya, Tokio, un proyec- 
to difícil de imaginar en el 
mercado japonés: una 
compañía independiente 
que permanecería fiel a 
sus orígenes hasta hoy 
día. Su base: el eclecticis- 
mo y la falta de prejuicios; 
su propósito: publicar 
referencias para gente que 
realmente ama la música. 
El catálogo de Escalator inclu- 
ye todo tipo de sonidos, 
desde el clásico indie-pop a la 
electrónica más exquisita. Es 
por ello que la compañía está 
dividida en diferentes subse- 
llos donde redistribuyen sus 
discos. Además, no se trata 
sólo de vender sus ediciones, 
en su tienda virtual 
(shop.escalator.co.jp) despa- 
chan referencias de todo el 
mundo. Está claro que 
Escalator es una compañía 
nacida para el deleite de 
melómanos, japoneses o de 
cualquier parte del mundo. 
Pero centrémonos en sus 
artistas, que no tienen ningún 
tipo de desperdicio. 





Su grupo más popular (y el 
que reporta mayores benefi- 
cios) es Neil 8 Iraiza. Este 
dúo formado por Hirohisa 
Horie y Gakuji Matsuda sor- 
prendieron a propios y extra- 
ños con la publicación de su 
primer disco “Johnny Mar?” 
en noviembre de 1997. Hasta 
ahora es el disco más vendi- 
do del sello y no es de extra- 
ñar: nunca las influencias del 














pop anglosajón fueron mejor 
asimiladas por un grupo japo- 
nés. Un disco que vendría a 
convertirse en un clásico del 
sello, grabado en París y pro- 
ducido por Gill Martan. 
Precisamente por ello la 
espera hasta su segundo 
álbum se ha hecho demasia- 
do larga para los fans del 
dúo. “New School” no apare- 
ció hasta abril de 2002 y la 
crítica y el público de nuevo 
estaban de acuerdo: una 
pequeña obra maestra que no 
defraudaba las expectativas. 
Sin embargo, durante estos 
años tanto Horie como 
Matsuda no estuvieron de 
brazos cruzados, como dúo 
lanzaron dos singles que 
hacían un poco menos dura la 
espera a su segundo álbum y 
por separado continuaban con 
sus proyectos. 
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Y es que otro de los impres- 
cindibles de Escalator es 
Cubismo Gráfico, Gakuji 
Matsuda, esta vez en solitario 
y dando rienda suelta a su 
pasión por la música de baile. 
House relajado, downbeat 
melódico, esencia pop, sam- 
ples en francés... un abanico 
de posibilidades que en sus 
dos discos,"Tout!” y “Untitled 
(but one wish)”, nos demues- 
tran que la elegancia y las 
pistas de baile no están reñi- 
das. Remezclas a artistas 
consagrados (Puffy, Pizzicato 
Five...), singles y eps y parti- 
cipación en recopilaciones 
internacionales están hacien- 
do que el talento de Cubi 
(como cariñosamente se le 
llama), por suerte, no quede 
reducido únicamente al circui- 
to japonés. 
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escalator records, toka 


feat: yukari fresh, neilá8 iraiza, losfeld, montparnasse, cubismo grafico... : 














Hasta ahora tenemos un 
grupo de pop, un proyecto 
enfocado a las pistas...¿en 
qué lugar quedaría Yukari 
Fresh? Pues esta chica japo- 
nesa hace un tipo de música 
difícil de clasificar. Techno- 
punk-pop se le podría llamar, 
pero siempre matizando que 
se trata de un sonido único, 
con su voz susurrante e ino- 
cente y letras cargadas de 
humor. Yukari se considera 
vaga a sí misma y sus álbu- 
mes (cuatro hasta la fecha) 
oscilan entre el sonido Game 
Boy directamente y el punk- 
pop de carcajada. El primero, 
“Yukari's Perfect!”, con 10 
canciones y tan sólo 16 minu- 
tos de duración en total, 
incluye su mayor éxito hasta 
la fecha, "Yukarin” Disco”, 
canción que fue utilizada 
como melodía de un famoso 
programa radiofónico español 
(Viaje a los sueños polares, 
nada más y nada menos que 
en los 40 Principales). Le 
siguieron “New Years Fresh” y 
“Cityrama”, este último reco- 
pilación de remezclas, rein- 
terpretaciones y temas nue- 
vos a cargo de Yukari y artis- 
tas japoneses e internaciona- 
les (entre ellos, un español, 
Pez, que se incluye en la 
comunidad de fans del sello). 
El cuarto y último “Trefoils 
Hat”, aparecido hace escasos 
meses, es considerado el más 
melódico de su carrera. 
Sumándole los singles y reco- 
pilatorios en los que aparece 
su nombre podemos afirmar 
que esta fan del deporte tele- 
visado (fútbol y ciclismo prin- 
cipalmente) tiene poco de 
perezosa. 


Estos tres proyectos unidos a 
la cabeza pensante de la 
compañía, Naka Masashi, y 
su alter ego, Losfeld, confor- 
man el plantel seguro de 
apuestas autóctonas de la 
compañía. Pero la familia 
Escalator es amplia y muchos 
artistas más, tanto japoneses 
como foráneos, han publicado 
en el sello. Masanori Ikeda, 
más conocido como 
Mansfield, comenzó su carre- 
ra como compositor en las 


filas de Escalator. Una serie 
de vinilos, eps y colaboracio- 
nes bajo los nombres de High 
Yummies y Montparnasse le 
sirvieron de cantera para 
finalmente centrar y unificar 
sus composiciones como 
Mansfield en Readymade 
Records (ver Shirase 24). 
American Rock es otra de las 
bandas que editaba bajo la 
compañía; un pop delicado 
alejándose de lo sugerido por 
el nombre. Finalmente, la 
banda se disolvió y uno de 
sus componentes, Shogo 
Matsuda, comenzó a publicar 
en el 2001 como Clear. 
Nicoletta, Miniflex (productor 
de Yukari Fresh) o Scafull 
Kings son otros nombres de 
artistas japoneses que han 
pasado o siguen en el sello. 


Escalator siempre ha tenido 
una visión internacional, no 
sólo en su web venden discos 
extranjeros e incluyen textos 
en inglés 
(www.escalator.co.jp), sino 
que ellos mismos editan a 
artistas internacionales den- 











tro de su catálogo. 
Comenzaron editando a Pop 
Tarts, grupo de punk-rock 
alemán y la cima llegó cuan- 
do Le Hammond Inferno deci- 
dieron publicar su álbum de 
debut solamente en Japón y 
en exclusiva para Escalator. 
Las relaciones entre los capos 
de Bungalow y la familia 
Escalator fueron tan buenas 
que el sello alemán comenzó 
a distribuir una selección de 
su catálogo por el mundo 
mediante su tienda virtual () 
a un precio mucho más eco- 
nómico que el del apabullante 
mercado japonés. Además, 
Bungalow, para dar a conocer 
al resto del mundo Escalator, 
sacó una recopilación llamada 
simplemente “Escalator 
Records, Tokio” en la que se 
incluían a la mayoría de los 
artistas japoneses de la com- 
pañía. Un disco fácil de con- 
seguir en el que suenan nom- 
bres como Neil 8 Traiza, 
Cubismo Gráfico, Yukari 
Fresh, Losfeld, Montparnasse 
y High Yummies y que hacían 
que el público occidental se 
interesase por uno de los 
pocos sellos que quedan 
independientes en Japón. 


Además, el trato compañía- 
fan es cercano: a pesar de 
encontrarnos a miles de kiló- 
metros de distancia de su 
sede en Tokio, responden a 
todos los mails escritos en 
inglés (últimamente han 
reformado la web, así que 
tened paciencia en la espera) 
y aceptan pedidos internacio- 
nales. Un mimo desmedido 
por el comprador hará que no 
se limiten a enviar los discos 
seleccionados, sino que inclu- 
yan multitud de regalitos y 
merchandising (junto con 
pegatinas, publicidad y cara- 
melos de Neil 8: Iraiza, 
Cubismo Gráfico me mandó 
iuna recopilación suya firma- 
da!) .Mitomanía al alcance de 
la mano...¿Alguien da más? 
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aludos, jugones. Este 

mes se nos queda corta 

la sección, ya que ade- 
más de hablaros sobre los 
dos videojuegos que ha pro- 
tagonizado nuestro chico 
zorro favorito, Naruto, os voy 
a hacer un breve resumen de 
la feria más importante del 
mundillo consolero: el E3 
2003, donde la cosa ha esta- 
do al rojo vivo. ¿Queréis que 
os cuente más? 


Naruto (Game Cube): ¿Qué 
os parecería participar en un 
auténtico torneo de ninjas, 
protagonizado por los mejo- 
res luchadores de la villa de 
la hoja? Pues a Tomy, compa- 
ñía mucho más conocida por 
ser distribuidora que desarro- 
lladora, también le hizo gracia 
la idea. Aprovechando la 
enorme potencia del cubo de 
Nintendo, este “Naruto” des- 
taca con luz propia principal- 
mente por unos magníficos 
gráficos cell-shading (ya 
sabéis, la técnica que da a los 
polígonos aspecto de dibujo 
animado) y por una jugabili- 
dad a prueba de bomba. Pero 
vamos a verlo más despacio. 
Técnicamente, el apartado 
gráfico es sobresaliente. 
Personajes mágnificamente 
realizados que se mueven 
muy suavemente en los tata- 
mis inspirados en la serie. 
Las magias (como el fuego de 
Sasuke o el uso del 
Sharingan) son también más 
que sobresalientes, gracias al 
uso de iluminación de polígo- 
nos y transparencias. Las 
músicas son perfectamente 
reconocibles y están bastante 
curradas, y entre cada com- 
bate nos vamos a encontrar 
una conversación entre los 
personajes con el doblaje ori- 
ginal de la serie. Para quitar- 
se el sombrero. 

La jugabilidad acompaña en 
todo momento, con unos 
combates muy rápidos y 


divertidos basados en combos 
y con unos especiales de lujo. 
Agarres, esquives y combos 
aéreos se ven enriquecidos 
con el uso estratégico del 
“Chakra”, que nos sirve tanto 
para realizar los devastadores 
ataques vistos en la serie, 
como para “desaparecer” al 
más puro estilo ninja cuando 
nos estén dando lo nuestro. 
Hasta aquí todo sobresalien- 
te, pero el problema viene al 
ver el número de personajes 
del juego: siete luchadores de 
plantilla inicial es ser bastan- 
te tacaño para una serie que 
tiene enemigos para dar y 
regalar; los afortunados esco- 
gidos han sido los tres prota- 
gonistas: Naruto, Sakura y 
Sasuke, junto a sus profeso- 
res Kakashi e Iruka, y como 
rivales tan sólo Haku y 
Zabuza (los enemigos de los 
primeros tomos). Pero es que 
si además sumamos los 3 
personajes ocultos, sólo lle- 
gamos a la decena, y 2 de 
esos personajes son versio- 
nes distintas de Naruto y 
Kakashi. 

Así, el juego se queda corto 
enseguida, y una vez que lo 
hayamos acabado con todos 
los personajes y sacado los 
secretos que oculta el modo 
omake (algunas ilustraciones 
y poco más) tan sólo nos 
queda un modo versus con 
muy pocos personajes. 

En resumen, un juego reco- 
mendable para todos los afi- 
cionados a la lucha, género 
que no abunda en 
GameCube, pero principal- 
mente a los fans de la serie, 
ya que los otros disfrutarán 
mucho más con otros juega- 
zos que se avecinan, como el 
“Soul Calibur 2”. 

Dado que hay planes para el 
lanzamiento en EEUU, yo no 
me haría con el de importa- 
ción, ya que con el éxito que 
está teniendo el juego en 
Japón no me extrañaría que 











llegara a España (ni ver una 
segunda parte con más per- 
sonajes). 

Naruto (GameBoy Advance): 
Los chicos de Tomy también 
se han atrevido con la exitosa 
portátil de Nintendo, y si en 
la entrega de GameCube 
hablábamos de un juego con 
grandes altibajos, este cartu- 
cho se mantiene en una 
media bastante buena. Pero 
vamos a verlo por partes. 

En esta ocasión asumiremos 
el papel de Naruto o de 
Sasuke como protagonistas, y 
nuestra misión consistirá en ir 
completando el entrenamien- 
to de Kakashi a lo largo de 
distintos niveles, hasta llegar 
al enfrentamiento final con 
alguno de los enemigos de la 
serie que hace de jefe. 
Técnicamente, no estamos 
ante ninguna maravilla, aun- 
que gráficos y música cum- 
plen a la perfección y encon- 
tramos personajes bien defi- 
nidos y animados. Lo que 
más llama la atención son las 
técnicas ninja que Naruto y 
Sasuke pueden realizar, con 
resultados visuales muy bien 
logrados (sobre todo el de la 
técnica del harén de Naruto 
A_A) t 

El punto negro lo ponen los 
escenarios, que se hacen un 
poco repetitivos, al tener 
pocos detalles y ser bastante 
parecidos (sobre todo los últi- 
mos). 

El cartucho es muy jugable, y 
los personajes se controlan a 
la perfección, sin ser necesa- 
rias difíciles combinaciones de 
botones (y más con el pad de 
la GameBoy) para realizar 
todos los movimientos y téc- 
nicas. Para paliar la repetición 
de escenarios, en cada misión 
que nos encargue Kakashi, 
encontraremos un pergamino 
de cada uno de los distintos 
clanes ninja (fuego, agua, 
viento... ) que nos permitirá 
llegar a partes del escenario 
inaccesibles y que aportarán 
un toque de variedad. 

Si a eso le sumamos que 

han incluido en cada pantalla 
un montón de objetos ocultos 
para recoger, personajes a 
encontrar y una vez termina- 
do el juego la posibilidad de 
manejar al sensei Kakashi, el 
juego se alarga bastante. 

En resumen, aunque seguro 


que el juego acabará cansan- 
do a los menos fans de la 
serie, el resto disfrutará bas- 
tante con este cartucho, que 
incluye la misma receta de la 
serie, alguna dosis de humor 
y mucha acción, y que con un 
poco de suerte podremos dis- 
frutar en nuestro país. 
Crucemos los dedos. 


Durante la última quincena de 
mayo se ha celebrado en 
California el acontecimiento 
más importante (en occidente 
al menos) relacionado con 
videojuegos, la feria de 
Entretenimiento Electrónico. 
En ella hemos podido ver los 
espectaculares juegos prota- 
gonistas del duelo entre las 3 
consolas de nueva genera- 
ción; X-BOX, GameCube y 
PlayStation 2 dieron lo mejor 
de sí mismas. He aquí un 
breve resumen. 

PlayStation 2. Sin dudarlo 
volvió a demostrar que aun- 


que no es la más potente, 
gana en variedad de títulos, 
con más del doble de lanza- 
mientos que la X-BOX. En su 
stand pudimos ver vídeos de 
títulos tan impresionantes 
como Gran Turismo 4 o 
Castlevania. Pero sin duda, lo 
mejor fue Metal Gear Solid 3, 
con la acción llevada a la jun- 
gla y una calidad asombrosa. 
- Los otakus no podemos per- 
dernos: El magnífico Final 
Fantasy X-2, las 4 entregas 
de Hack Sign que irán salien- 
do en EEUU, la segunda parte 
del Dragon Ball Budokai o el 
nuevo JoJo Bizarre 
Adventures. 

GameCube. Con títulos de 
gran calidad y cosecha pro- 
pia, nos sorprendió con Mario 
Kart (con 2 personajes en el 
coche), F-Zero, Metroid 2 y 
un remake de Metal Gear con 
gráficos alucinantes 

- Los otakus no podemos per- 
dernos: El Final Fantasy 
Crystal Chronicles, esta vez 
action-rpg, el originalísimo 


NARUTO 


Viewtifull Joe (una especie de 
simulador de superhéroe) o 
un mejorado Dragon Ball 
Budokai, y es que Goku hará 
doblete con Legacy of Goku 2 
que GBAdvance presentará y 
otro cartucho de lucha. 
X-BOX. Títulos como Doom 
TIT o Halo2 causaron furor, 
pero la consola no acaba de 
funcionar en Japón, y eso se 
nota. Veremos si con juegos 
de la talla de Ninja Gaiden o 
Dead or Alive Online la cosa 
levanta un poco. 

- Los otakus no podemos per- 
dernos: El True Fantasy 
Online, un juego de rol con 
unos gráficos muy manga y 
el Dead or Alive Beach Volley 
2, donde las chicas volverán 
a enseñarnos de todo... sobre 
voleibol. 


Dudas, ruegos y consultas 
sobre éstos o cualquier 
otro juego a mi dirección 
de correo: 
nehthenQOhotmail.com 





UN DESCANSO 
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l pasado día 4 se 

estrenó The Hulk, el 

más reciente film 
basado en un cómic de 
Marvel después de otros 
como X-Men, Daredevil, 
Spiderman o Blade (sí, 
también es un personaje 
de cómic... ¿no lo sabí- 
ais?). Acción a raudales, 
efectos especiales de pri- 
mera fila y el popular per- 
sonaje son sus principales 
bazas, pero... ¿merecerá la 
pena? 


¿Qué te parecería la idea de 
tener siempre a alguien a tu 
lado para protegerte? Alguien 
que te defendiera cuando te 
rete un matón, cuando te 
amenace un conductor airado 
o cuando te veas asaltado por 
un ladrón cuchillo en mano... 
Alguien que apareciera en 
uno de esos momentos de 
tensión y violencia -un ven- 
gador omnipresente, lleno de 
ira justiciera y dueño de una 
fuerza inigualable-, alguien 
que liquidara a tu atacante e 
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impusiera el orden. Sin escrú- 
pulos. Sin consecuencias. Sin 
memoria. Y ¿qué ocurriría si 
ese alguien fueras tú mismo? 
La trama, con pequeñas dife- 
rencias, en poco difiere a la 
del cómic original: El científi- 
co Bruce Banner (Eric Bana) 
tiene, por decirlo suavemen- 
te, un temperamento fuerte. 
Tras su brillante historial de 
investigador en el campo de 
la tecnología genética se 
oculta un pasado doloroso y 
casi olvidado. Su ex-novia, la 
también brillante investigado- 
ra Betty Ross (la oscarizada 
Jennifer Connelly), se ha can- 
sado de esperar a que Bruce 
rompa su bloqueo emocional, 
resignándose a convertirse en 
una observadora interesada 
de la discreta vida del científi- 
co. Desde su posición de 
observadora, Betty asiste a 
un accidentado episodio de la 
revolucionaria investigación 
que Banner realiza para el 
gobierno, intentando crear 
una especie de supersoldados 
para colonizar Marte (en el 
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original de Lee y Kirby inten- 
taba crear una bomba devas- 
tadora para el ejército, algo 
que hoy en día no sería muy 
bien recibido por el público). 
Se produce una explosión y 
Bruce toma una decisión 
heroica que le lleva a salvar 
una vida... y a permanecer 
intacto en apariencia, pese a 
que su cuerpo ha absorbido 
una dosis letal de rayos 
gamma. 

Y sin embargo los efectos se 
hacen notar pronto. Difusos 
síntomas un día después. 
Desvanecimientos. Banner 
comienza a sentir una pre- 
sencia en su interior, un ente 
extraño que le resulta familiar 
a pesar de todo, un ser peli- 
groso pero oscuramente 
atractivo. Mientras tanto, una 
enorme criatura, salvaje e 
increíblemente fuerte, que 
acaba recibiendo el nombre 
de Hulk, empieza a hacer 
apariciones de forma esporá- 
dica, dejando tras de sí un 
reguero de destrucción que 
se origina en el laboratorio y 


en la casa de Banner. Entran 
en escena los militares, con- 
ducidos por el padre de Betty, 
el general "Thunderbolt” Ross 
(Sam Elliott), y un investiga- 
dor rival de Banner, llamado 
Glenn Talbot (Josh Lucas). 
Entran en juego rencillas per- 
sonales y vínculos familiares 
que complican la ya de por sí 
peligrosa situación de cre- 
ciente emergencia. 

Betty Ross tiene su propia 
teoría sobre el caso y sabe 
que hay una figura oscura, 
David (Nick Nolte), el padre 
de Bruce, que algo tiene que 
ver con todo ello. Betty es la 
única que parece comprender 
el vínculo que existe entre 
Bruce y Hulk; pero sus inten- 
tos de detener a la maquina- 
ria militar que se ha puesto 
en marcha para atrapar al 
monstruo, pueden llegar 
demasiado tarde para salvar 
tanto al hombre como a la 
criatura. 

El oscarizado cineasta Ang 
Lee (Tigre y Dragón) pone en 
juego toda su maestría para 


llevar a la pantalla el clásico 
personaje de los cómics 
Marvel. Decidido a llevar a 
cabo una fiel adaptación, Lee 
combina todos los elementos 
del cine de superhéroes, lleno 
de efectos especiales con el 
carácter romántico y trágico 
del cine de terror clásico de 
la Universal. Lee conserva el 
espíritu subversivo del cómic 
original creado por Stan Lee y 
Jack Kirby, actualizando la 
historia para que sea también 
un reflejo del tenso momento 
actual: presenta el retrato de 
un hombre en guerra consigo 
mismo y con el mundo, a la 
vez que un super héroe y un 
monstruo, un hombre que ve 
hecha realidad su fantasía y 
su peor pesadilla. Con el 
empeño de plasmar fielmente 
el notable trabajo gráfico de 
Kirby y las historias míticas 
de Stan Lee, un equipo de 
diseñadores y artistas se 
puso a trabajar a partir del 
concepto original de Hulk, 
para rendir homenaje al estilo 
tradicional de la Marvel en 


esta adaptación cinematográ- 
fica, que tiene una base rea- 
lista coloreada por las con- 
venciones del cómic. 

Por cierto, los efectos espe- 
ciales corren a cargo de ILM 
(Industrial Light 8 Magic), la 
compañía de George Lucas, 
que pese a haber recreado a 
la mole verde a partir de los 
propios rasgos de Eric Bana, 
no han terminado de lograr 
borrar de su creación digital 
el sello “Realizado por 
Ordenador”. Una pena, pero 
bueno, gracias a trabajos tan 
estupendos comos los realiza- 
dos por Square Pictures en El/ 
Vuelo Final del Osiris o por 
Weta Workshop en Las Dos 
Torres con Gollum, nos vatici- 
nan que pronto llegará el día 
en el que un actor real y uno 
virtual serán indistinguibles. 


Lou Ferrigno y la 
serie de TV 


Durante 5 temporadas segui- 
das y luego en varios telefil- 


THE HULK 


mes, Lou Ferrigno fue el alter 
ego de Bill Bixby, Bruce 
Banner, convirtiéndose en The 
Incredible Hulk (La Masa para 
los amigos). La andadura 
televisiva de The Hulk se ini- 
ció en 1977 y se acabó a 
finales de lo 80 con varios 
telefilmes como The 
Incredible Hulk Returns 
(1988) o The Trial of the 
Incredible Hulk (1989). La 
muerte de Bill Bixby impidió 
cualquier regreso del reparto 
original, pero en la nueva 
película de Ang Lee, Ferrigno 
hace un cameo que entusias- 
mará a sus fans. 


Basado en la película, este 
prometedor juego mezcla 
acción y aventura a partes 
iguales. Entre sus principales 
bazas se encuentran el reunir 
a los principales enemigos de 
la película, junto a otros del 
cómic original y varios crea- 
dos en exclusiva para la oca- 
sión. Además, el motor gráfi- 





co que han empleado permite 
visualizar hasta 10 enemigos 
simultáneos en pantalla, sien- 
do posible destruir cualquier 
cosa que veamos en la panta- 
lla; desde los muros, barriles, 
tanques, suelo, hasta casas, 
contenedores... Con su fuerza 
sin igual, Hulk puede atrave- 
sar muros o atacar enemigos 
a través de paredes. 
Asimismo, siguiendo con la 
nueva moda implantada por 
Matrix Reloaded y su video- 
juego Enter the Matrix, el 
argumento de este juego 
completa al de la película a lo 
largo de sus 25 niveles. Aún 
no hemos podido hincarle el 
diente, pero la verdad es que 
promete. 



























Ficha Técnica 


The Hulk (EEUU). 2003 
Dirección: Ang Lee. 
Guión: James Schamus y 
Michael France a partir de 
los personajes creados por 
Stan Lee y Jack Kirby. 
Producción: Avi Arad, 
Kevin Feige, Larry J. 
Franco, Gale Anne Hurd, 
Stan Lee, James Schamus, 
Cheryl A. Tkach y David 
Womark. 

Música: Mychael Danna. 
Fotografía: Frederick 
Elmes. 

Montaje: Tim Squyres. 
Intérpretes: Eric Bana, 
Jennifer Connelly, Sam 
Elliott, Josh Lucas, Nick 
Nolte, Brooke Langton, 
Sasha Barrese, Matthew 
Blaine, Cara Buono, Mike 
Erwin y Lou Ferrigno. 
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CONTENIDOS 


PELÍCULA 
Nuevo Máster Digital Acceso directo a escenas 
Español Dolby Digital 2.0 Menú interactivo 
Inglés Dolby Digital 5.1 Trailer Japonés 
Japonés Dolby Digital 2.0 Trailer Americano 
Subtítulos en Español Ficha técnica y artística 
Anamórfico 16/9 Widescreen Ficha de personajes 
Datos de producción 
Galería de imágenes 
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